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So toll wird das Jahr 2012! 


oder: Ein nicht ganz ernst gemeinter Ausblick 


4. Januar 2012: Das Jahr beginnt mit einem Paukenschlag! Die neue 
play? (ihr habt sie gerade in den Händen) ist sofort ausverkauft. 


5. Januar 2012: Die Redaktion erhált eine fette Bonuszahlung. Toni kün- 
digt daraufhin und geht mit seiner Stoner-Rock-Band auf Welttournee. 


6. Januar 2012: Die Welttournee ist beendet, Toni bettelt um seine Wie- 
dereinstellung. Thorsten gibt nach — unter der Bedingung, dass Herr Opl 


seine Move-Hyperei reduziert und keine Online-Shooter mehr zockt. 


1. Februar 2012: Überraschend erscheint Battlefield 4 — mit Move-Un- 
terstützung und Online-Schlachten für 666 Spieler. Tonis Wertung: 13 


8. Februar 2012: PlayStation Home wird eingestellt, niemand merkt was. 


22. Februar 2012: Die PlayStation Vita erscheint endlich in Deutschland. 


23. Februar 2012: Sony kündigt ein neues Handheld mit dem Namen 
PlayStation Vita Go an — das Gerát ist identisch mit der normalen Version 
des Taschenspielers, verfügt aber über keinen Bildschirm. 


5. Juni 2012: Die E3 in LA beginnt! Sony zeigt die PS4. Unser Messeteam 
Stange und Horn ist begeistert — von den Burgern der Fastfood-Kette In- 
N-Out. Man habe nichts von einer Spielemesse gewusst, heißt es später. 


21. Dezember 2012: Thorsten verfasst das Editorial der play? 02/13 — 
eine Vorschau auf 2013 soll's werden! „So was gab es noch nie“, denkt 


sich unser Redaktionsleiter und tippt los: „4. Januar 2013: Das Jahr ...“ 
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Onamis Erfolgsreihe beschreitet neue Wege: In Revengeance steht ein- 
eutig die Action und deren spektakuläre Inszenierung im Vordergrund! 
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1 8 Neues von den Uncharted-Machern: erste Informationen 


und Bilder zu dem geheimnisvollen Survival-Horror-Projekt. 
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Bioshock Infinite 

Darksiders 2 

Hitman: Absolution 

Mass Effect 3 

Metal Gear Rising: Revengeance 
Tekken Tag Tournament 2 

CƏ The Last of Us 

Tom Clancy’s Rainbow 6: Patriots 
Tony Hawk’s Pro Skater HD 


Die DVD- oder CD-Hülle findet ihr als PDF-Datei 
zum Selbstausdrucken auf der ersten Seite des 
Datenträgers. 


Die mit DEI gekennzeichneten Videos findet ihr 
auf Disc-Seite 2 auch in HD-Auflósung. Abspiel- 
bar auf PlayStation 3 sowie leistungsstarken PCs 
und Macs. 
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Der play?-Lesertreff = 


Nach dem unfassbar erfolgreichen ersten Lesertreff (u. a. erhielten wir dafür 3 Emmys, 2 Oscars, den 
Pulitzerpreis, den Nobelpreis für Physik und einen PC-Games-Gold-Award) folgte Anfang Dezember 
die zweite Auflage mit dem Untertitel „Hardened Edition“. Hier eine Chronik der Ereignisse. 


ng 


Die Leser sind mittlerweile in Fürth eingetroffen und Warum Thorsten hier grad so begeistert schaut, ist 
erhalten zur Begrüßung Namensschilder und Getränke. leider nicht mehr überliefert. Wir tippen auf Bier. 
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Der Mann hat 
gesagt, wenn ich nicht 
für die nächsten 16 
Jahre ein Abonnement 
abschließe, schneidet 
er mir diesen Daumen 
hier ab. 


; |] 
| k | i ] . ki 
Thorsten hat noch beide Daumen, aber kein Abo. Was 
die Führung anbelangt, geht es munter weiter. 


Sag mal, hat jemand 
Sebastian gesehen? Der wollte 
irgendwas in der Kantinenkü- 
che fotografieren. Leckeres 
Fleisch übrigens! 


Wie schon beim ersten Lesertreff schafft es unser Abo- 
Chef Werner, einem Besucher ein Abo anzudrehen. 


Auch unser Videomensch Dominik hat noch beide 
Daumen, wie Thorsten erfreut feststellt. Was soll das? 


Nachdem die Leser alle Räume (und Daumen) des Ver- 
lags kennen, geht es zum leckeren Lunch in die Kantine. 


Nach dem Essen verteilen die Leser Geschenke. Mary 
... und das ist deswegen und Lukas haben Rumkugeln und Apfelwein mitgebracht. 


so erstaunlich, da Pferde 
normalerweise nicht mit derart 
kleinen Hunden ... 


Manuel hingegen hat Hochprozentiges dabei. Auch - А An diesen sogenannten Grabbern fertigen wir Bilder 
gut. Der Rest der Besucher überreicht uns nur Geld. Im Anschluss an die Geschenkzeremonie erklären wir und Videos an. Schönes Motiv: ein Ladebildschirm. 


den Lesern, wie eine play3-Ausgabe genau entsteht. 
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Nun teilen wir unsere Leserschar in zwei Teams. Eine | 


Zeitgleich plauscht die andere Hälfte der Leser mit uns 


Hälfte darf zu den Vengaboys kostümiert tanzen. LOL! in der Podcast-Kabine bei kalten Gerstengetränken. 


Du kannst den roten oder 
den grünen Umschlag wählen. 
Ich biete dir aber 500 Euro, 

wenn du Tor 3 nimmst. 


In einer kurzen Pause gibt es schon wieder Ge- 
schenke. Diesmal: Bier-Weingummi. Gott existiert. 


Um die psychisch gebrochenen Leser wieder aufzubau- 
en, folgt eine gemütliche Zock- und Plauderstunde. 


Sebastian zeigt, wie man es nicht macht. Würde Jimi 
Hendrix noch leben, käme spätestens jetzt der Selbstmord. 


Háhá, der Stange und der 
Lohmüller stehen nun im 
Regen auf dem Weihnachts- 
markt herum und holen 

sich den Tod! Wobei ... wer 
schreibt dann meine Artikel? 
Ach, scheiBe! 


Blóderweise macht Thorsten die Leser aber in der Hotellobby betrunken. 
Weil es ganz leicht regnet. Man trifft erst beim Essen wieder zusammen. 


So bóse wie er hier guckt, ist Toni gar nicht. Er hat 
sogar Katzen. Und die will er nicht mal essen! 


Ah, die Sache mit den Daumen fángt wieder an. Was hat zwei Daumen und immer noch keine PS3? Der Das Abendmahl neigt sich dem Ende zu, doch die Nacht 
Oder soll das heiBen, das Essen war lecker? Manuel! Spaf beiseite: Hórt bitte mit den Daumen auf! war noch jung. Bilder dazu auf unserer USK-18-DVD. 


www.playdrei.de play? | 02.2012 | 9 


Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 


Dirt Showdown 


Im Mai wird es endlich wieder schmutzig! 


RENNSPIEL I Im letzten Monat 
überraschte Codemasters die Vi- 
deospielewelt mit der Ankündigung 
von Dirt Showdown. Anders als bei 
den bisherigen Teilen der Serie le- 
gen die Entwickler jedoch auf Re- 
alismus keinen allzu großen Wert, 
denn Showdown soll kein vollwerti- 
ger Teil der Dirt-Serie werden, son- 
dern eher ein Arcade-Ableger. Das 


Gameplay kann man sich dabei wie 
eine Mischung aus den Extreme- 
Sports-Elementen von Dirt 2, den 
Gymkhana-Events aus Dirt 3 und 
einer gehörigen Portion Destruc- 
tion Derby vorstellen. Auch das 
Fahrverhalten der einzelnen Wa- 
gen wird sich deutlich von dem der 
Vorgänger unterscheiden und den 
Arcade-Anspruch von Showdown 
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unterstreichen. Was die Spielmodi 
anbelangt, sind bisher drei unter- 
schiedliche Varianten bestätigt: 
Sogenannte Hoonigan-Events um- 
fassen verschiedene Rennen, in 
denen es darauf ankommt, mög- 
lichst spektakuläre Stunts zu voll- 
führen, Demolition Events befassen 
sich mit Zerstörung. Hinzu kommen 
normale Standardrennen. Auch die 
restlichen Features klingen durch- 
dacht: Karrieremodus, 8-Mann- 
Multiplayer, 2-Spieler-Splitscreen 
und eine Art Autolog wie in EAs 
Need for Speed-Titeln. Toll: Show- 
down erscheint bereits im Mail SL 


‚Sex on the Beach - Kinogewinnspiel 


Ab O2. Februar 2012 im Kino 
das ZONES-Sitzsack-Komplettset! 


Gewinnt 3 x 


Die vier Freunde Will, Neil, Simon und Jay sind nicht gerade das, 
was man als Traumtypen bezeichnen würde: Optisch eher keine 
Hingucker, Coolness-Faktor gleich null und sexuell chronisch 
unterfordert! Immerhin schaffen die Jungs we- 
nigstens ihren Schulabschluss. Ein unerwar- 
teter Erfolg, der entsprechend gefeiert werden 
muss: Ab nach Kreta, wo Sonne, Strand, Partys, 
eimerweise Alkohol und heiße Sex-Náchte auf 
sie warten — zumindest in ihren Träumen. Denn auf das, was ihr „Traumurlaub“ für sie 


bereithält, sind die Jungs nicht vorbereitet... 


Vier Wochen auf Platz 1 der britischen Kinocharts und ein Rekordeinspielergebnis von 
bislang über 50 Millionen Euro machen Sex on the Beach in GroBbritannien zur erfolg- 
reichsten britischen Komódie der letzten zehn Jahre. Im Mittelpunkt dieses erfolgreichen 
Cocktails aus wahnwitziger Situationskomik, brillantem Wortwitz und genau dem richtigen 
Schuss Sexappeal stehen die Urlaubsabenteuer von vier Freunden, die allen Hindernis- 
sen zum Trotz fest entschlossen sind, den wildesten Party-Urlaub aller Zeiten zu erleben! 


www.zone-3.de e www.sexontheheach-film.de e www.facehook.com/sexontheheach.derfilm 


Kommentar 


„Mir gefällt die Idee, 
die Serie aufzusplitten!“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Die Ankündigung von Showdown war genau 
der Schritt, den ich mir von Codemasters 
gewünscht habe! Denn mit jedem neuen 
Dirt-Teil war ich hin- und hergerissen. Ich 
mag die realistische Rallye-Simulation ver- 
gangener Tage, der man sich in Dirt 3 wieder 
etwas annäherte. Ich mag aber auch die 
unrealistischen Krawall-Rennen aus Dirt 2. 
Die Aufsplittung dieser beiden Aspekte auf 
zwei Spiele ist daher eine großartige Idee. 
Showdown für Arcade-Quatsch, Dirt 4 für 
Rallyesport — ich bin dabei! 
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Activision auf den VGASs 


Aller guten Dinge sind drei — 
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Einmal alles durchgemischt, bitte! 


GUTE FRAGE 1 Epic Games (Un- 
real-Serie) kündigte mit Fortnite 
ein eher untypisches Spiel an. So 
bietet das Spiel nicht den dreckigen 
Grafikstil, der normalerweise Epic- 
Produkte auszeichnet, sondern ver- 
fügt über einen eher eigenwilligen 
Comic-Look. Auch das Gameplay 
orientiert sich nicht am erwachse- 
nen Shooter-Geschehen, das man 
von Epic erwartet. Stattdessen 
setzt man auf einen Mix aus Zerstö- 


rungsorgie, Sammeltrieb und Ac- 
tion. Tagsüber beschäftigt ihr euch 
damit, eine Festung frei auszubau- 
en, in der ihr euch dann nachts vor 
Monstern verbarrikadiert. Zudem 
verriet Lead Designer Lee Perry, 
dass ein Crafting-System, Boss- 
Kämpfe und Untergrund-Bereiche 
sehr wahrscheinlich wären. Als In- 
spirationsquelle gab er den virtuel- 
len Sandkasten Minecraft an — sehr 
nette Idee! SL 


hoffen wir mal, dass das auch für die Spiele gilt! 


VERMISCHTES 1 Activision nutzte die 
Spike Video Game Awards als Bühne, 
um gleich drei neue Spiele anzukündi- 
gen. So erscheinen im náchsten Jahr er- 
wartungsgemäß ein neues Spider-Man- 
Spiel (The Amazing Spider-Man, mit 
Filmlizenz) und ein neues Transformers- 
Spiel (Fall of Cybertron, ohne Filmli- 
zenz). Ersteres lásst Durchschnittliches 
erahnen, Letzteres stimmt uns jedoch 
optimistisch. Der letzte Transformers- 
Titel, der ohne Filmlizenz im Rücken 
veróffentlicht wurde (Kampf um Cyber- 
tron), stand námlich für wirklich gute 
Unterhaltung, was man von den Film- 
versoftungen leider nicht behaupten 
konnte. Für die Überraschung schlecht- 
hin sorgte jedoch ein anderes Spiel: 
Tony Hawk's Pro Skater HD! Anders als 
es der Name vermuten lásst, handelt es 
sich dabei jedoch nicht um ein Remake 
des ersten Teils der Serie, sondern eher 
um ein Best-of. Die Entwickler wollen 
die Stárken der Serie zusammenfassen 
und mit moderner Technik aufpeppen. 
Auch Tony Hawk HD erscheint noch 
2012 und zwar über das PSN. SL 
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Skyrim 


Warum kein Nachtest? 


ROLLENSPIEL I Eigentlich hat- 
ten wir ja versprochen, das epi- 
sche Rollenspiel von Bethesda in 
dieser Ausgabe einem Nachtest 
zu unterziehen. Da die Savegame- 
Problematik aber weiterhin besteht 
und neue Patches erst einmal an 
den PC-Spielern getestet werden 
(die armen Schweine!), werden wir 
unsere Nachbewertung noch mal 
um eine weitere Ausgabe verschie- 
ben. Allerdings fühlen wir uns durch 
die langsame Patch-Betreuung in 
unserer Entscheidung, Skyrim erst 
einmal abzuwerten, bestätigt. SL 
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RESIDENT EVIL REVELATIONS. 


AB 27. JANUAR 2012. ` 
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The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


| 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


FIFA 12 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Uncharted 3: Drake's Deception 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


Need for Speed: The Run 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Rennspiel 


L.A. Noire 
Hersteller: Rockstar | Genre: Adventure 


Batman: Arkham City 
Hersteller: Warner | Genre: Action-Adventure 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


FIFA 12 


- 
bald ein Battle- 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Rayman Origins 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Jump & Run 


Assassin's Creed: Revelations 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


Final Fantasy XIII-2 
Hersteller: Square Enix | Genre: Rollenspiel 


Uncharted 3: Drake's Deception 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


Assassin's Creed 2 


Nun, diese Zahl ist zumindest Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


Uncharted 3: Drake's Deception 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


auf einer Kiste in BF3 abgebil- 
det. Das mag eigentlich nicht 


viel heiBen, allerdings baut Dice 
gern solche Easter Eggs ein und 
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„kündigte“ BF 2142 (PC) auf ge- 10 Assassin's Creed: Revelations 
nau dieselbe Art und Weise an. Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


10 FIFA 12 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Gran Turismo 5 Assassin's Creed: Revelations Saints Row: The Third 

Hersteller: Sony | Genre: Rennspiel Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure Hersteller: THQ | Genre: Action 

Call of Duty: Black Ops Dark Souls Gran Turismo 5 

Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter Hersteller: Namco Bandai | Genre: Rollenspiel Hersteller: Sony | Genre: Rennspiel 
WWE’12 
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Hersteller: THQ | Genre: Sportspiel 


Tut mir leid, da sind Sie hier falsch! 
39 Normalerweise bauen wir ja gerne Rechtschreib- 
oder Sinnfehler ein. Diesmal allerdings waren wir 


eher visuell fehlgeleitet. So weisen wir in der UFC-Vorschau auf ein Video auf der DVD hin, das die 
USK aber leider längst von der DVD gekickt hatte. Im Modern Warfare-Artikel hingegen erzählen 
wir in einer Bildunterschrift etwas von Ráumen, in die man stürmt. Dumm nur, dass auf dem Bild 
kein Raum, sondern eine Flugdrohne abgebildet ist. Wir sollten wohl mal zum Optiker ... 


ud a, 


SPRACHAUSGABE 


„Da kommst du irgendwann mit dem Mund 


zum Pimmel. Das ist doch Motivation genug! 
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Sebastian S. zum Thema Yoga 
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play? Start 


Weibsvolk 


Sowas aber auch, dabei sollte doch jede Frau sofort 
freudig stöhnen und sich auf den Rücken legen, wenn 
man das Thema Dreierbeziehung anspricht, oder? 
Schöne Grüße an Frau Schwarzer! 


Der PM-Check 


Hier nehmen wir jeden Monat eine aktuelle Pressemitteilung auseinander. 
Diesmal: „Catherine“ — scharfe Tussis und Pizzakartons! 


Genre? Gerne! 
Gnihihi, eigentlich hat das Gameplay ja eher irgendwas mit 
Beziehungssimulator und Geschicklichkeit zu tun. Aber wir 


verstehen schon, das Wörtchen „Rollenspiel“ passt an dieser 
Stelle einfach zu gut. 


ST n i 
Catherine oder Katherine? Das ist hier die Frage: 


Da die beiden holden Hauptdarstellerinnen E 
Catherine" nicht gewillt sind, ‚sich E e 
Dreierbeziehung einzulassen, gilt es, 


entscheiden. 


|n einem neuen interaktiven Video S 
den Rollenspiel könnt Ihr schon ры ЧИ 
finden, welche der Damen eher zur uen 
hungstyp passt - die verführerische Е тепа 
doch lieber die Langzeitfreundin KS, CS gr 
nttp:/]|www.youtube.com/ WC en 
gibt es einen Vorgeschmack auf die то Ge 
Fragen, mit denen Ihr Euch ab ЕК ш 
аг 2012 konfrontiert seht. Die gute 


i ben, wartet am Ende 
‚ Anders als im echten Leben, war í 
e jeden Fall eine echt scharfe Tussi auf uns 3) 


Catherine erscheint am 10. Februar uo 
lischer Sprachausgabe mit deutschen d 
PlayStation 3 und Xbox 360 als Standard- on 
für 59 99 Euro sowie als limitierte N Ee 
y fü ie „Stray Sheer 
tion“ für 69,99 Euro. Die „Stray 
ani als Pizzakarton ger- Em EE 
ält Vi T-Shirt, zw 
enthält Vincents Rave- - 
Ваг Bierdeckel sowie ein exklusives Poster. 


Bei Rückfragen stehe ich jederzeit gerne zur Ver- 
fügung. 


Flirtgewitter 
Also wir haben ja keine Probleme damit, gut- 
aussehende Frauen kennenzulernen und wir 
wollen auch nicht mutmaßen, ob das bei der 
Zielgruppe des Spiels oder beim Verfasser 
der Pressemitteilung anders ist. Aber zum 
Stichwort „echtes Leben“: Polygon-Tussis 
aufzureißen ist eigentlich ein eher schwacher 
Trost, wenn’s in der Wirklichkeit nicht klappt. 


Hm, lecker 
Wir sind hin- und hergerissen! Die Extras 
klingen mal wirklich innovativ und nicht all- 
täglich. Allerdings gehört für uns in eine Piz- 
zaschachtel auch eine Pizza! Wir verkaufen 
ja auch keine Hefte in Dönertaschen. Wobei 
... gute Idee eigentlich ... 


Rückfrage 
Gut, dann hátten wir hier ein paar Fragen: 
a) Wenn wir die Lim. Edition kaufen, kónnte 
man dann eine Gratispizza dazupacken? 
b) Welchen Clown habt ihr gegessen, als 


ihr diese Pressemitteilung durchgewun- 
ken habt? 


www.embracethedarkness.com / www.facebook.com/thedarknessgame / www.twitter.com/thedarknessgame 
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мїм 
Revenge 


Alder Meals 


ACTION | Wenn man ein fast 25 
Jahre altes Spielkonzept, das un- 
záhlige Preise und stets Hóchst- 
wertungen eingeheimst hat, bei- 
nahe komplett über den Haufen 
wirft, sind Unkenrufe, bitterbó- 
se Hassmails und eine irritierte 
Spieleindustrie nichts Ungewóhn- 
liches. Überspitzte Action statt ge- 
schickter Schleichpassagen, bru- 
tale Metzelmorde statt lautloser 
Betäubungen, bombastische Ka- 


An dieses Bild werdet ihr euc gewöhnen: Raiden ist voll in; 


SEITE ГЕП АЦ 


Seinem Element und Zerschnibbelt mal wiede ahllos Mech 


Sc or See nes ende 


> 


ү DEM 


merafahrten und -schnitte statt ru- 
higer Dialoge — ist das noch Metal 
Gear? Und, viel wichtiger: Macht 
das denn überhaupt Spaß? 


Identitätswechsel 

Kriechen, Würgen und Verste- 
cken waren gestern. Führt man 
sich den neuesten Trailer zu Metal 
Gear Rising: Revengeance zu Ge- 
müte, wird schnell klar: Das Spiel 
ist ein kompletter Reboot von Hi- 


Rudelbildung: Häufig verarbeitet ihr mehrere Gegner gleichzeitig zu 
Hackfleisch. Wahlweise A ihr sieaber auch nur verschrecken. 


14 | 02.2012 | play? 
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deo Kojimas legendärer Stealth- 
Adventure-Serie. Raidens ath- 
letischer Körper wirkt in seinem 
futuristischen Kampfanzug eben- 
so kräftig wie elegant. Nach seinen 
beiden Auftritten in Sons of Liberty 
und Guns of the Patriots als Part- 
ner von Solid Snake schlüpft der 
Ninja-Cyborgzum ersten Malallein 
in die Hauptrolle eines Metal Gear- 
Spiels. Die Idee kam den Herr- 
schaften der Kojima Productions 


VIDEO AUF DVD 


ГД 


'PITI-OTI. 


in einer der Nachbesprechungen 
zu Metal Gear Solid 4, in denen 
man nochmals auf die so formi- 
dable wie ungewóhnliche Sequenz 
in Akt 2 zurückblickte, in der Rai- 
den als mysterióser Kámpfer mit 
gekonnten Moves Solid Snake 
und Co den Allerwertesten rettet. 
Seine scharfe Klinge gleitet durch 
die feindlichen, stark gepanzerten # 
Gekkos wie ein heißes Messer | 
durch Butter. Und selbst ein Dut- 


www.playdrei.de 
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zend Widersacher stellt ihn nicht 
vor nennenswerte Probleme. 


Cooler Hund 
Nun, zehn Jahre nach den Ereig- 
nissen von Guns of the Patriots, 
erscheint Raiden gar stärker denn 
je. Im aktuellen Trailer, der pünkt- 
lich zu den Video Game Awards 
2011 im Dezember erschien, wird 
der Held mit menschenähnlichen 
Cyborgs konfrontiert, die ihm in 
ihren Fähigkeiten kaum nachste- 
hen. Raiden selbst wurde von der 
Organisation PMSC („Private Mi- 
litary and Security Companies“) 
damit beauftragt, Bodyguards 
zu trainieren, die mit ihren über- 
menschlichen Fähigkeiten die ho- 
hen Tiere dieser Welt beschützen 
sollen. Wirkt der Beginn des Trai- 
lers noch wie ein Call of Duty, in 
dem mehrere, mit Schusswaffen 
ausgestattete Soldaten aus den 
Kriegsfahrzeugen ausschwärmen, 
hüpft schon bald der einst unbe- 
fangene Raiden in die Menge und 
zeigt sich gänzlich unbeeindruckt. 
Umzingelt von einigen Gegnern, 
schlachtet er mit stylisher Ele- 
ganz und teilweise bis zu 25 Hie- 
ben seine Gegenüber ab, die in 
Supermarkt-gerechten Stücken 
auf dem Boden landen. So viel 
steht fest: Die deutschen Prüf- 
stellen werden die demonstrierte 
Gewalt mit Sicherheit nicht ohne 
Weiteres gutheißen. 

Was also erwartet treue Metal 
Gear Solid-Fans? Hideo Kojima ge- 


- 
Hose voll: Im Gegensatz zu Raiden zeigen sich die 
anderen Kämpfer von Metal Gear Ray beeindruckt. 


steht ein, dass es für viele Anhàn- 
ger der Serie schwierig werden 
kónnte, mit Raidens Action-Es- 
kapaden warm zu werden, sollte 
man nicht geneigt sein, Rising: 
Revengeance als eigenständiges 
Spiel zu betrachten, das die Story 
um das MGS-Universum lediglich 
erweitert. So müsse man sich an 
eine neue Form der Action und der 
Inszenierung gewóhnen und dürfe 
sich trotzdem auf einige bekann- 
te Elemente freuen. Beispielswei- 


se soll es auch hier móglich sein, 
das Spiel abzuschlieBen, ohne 
auch nur ein menschliches Leben 
auf dem Gewissen zu haben. Spá- 
testens wenn ihr euren Gegnern 
die Waffen zerschneidet, ergrei- 
fen sie die Flucht und verschwin- 
den in einer Staubwolke. Erwischt 
ihr dabei doch einmal die ganze 
Hand oder ein Stück Bein, geht 
das nicht zu euren Lasten und fállt 
als eine Art Kollateralschaden un- 
ter den Tisch. 


Wie im OP 

Das Blutbad kontrolliert ihr in ers- 
ter Linie mittels beider Analog- 
sticks und mithilfe Matrix-ähn- 
licher „Bullet Time“-Zeitlupen. 
Mit dem linken Stick setzt ihr euer 
Schwert an und zerlegt eure Geg- 
ner anschließend nach Lust und 
Laune mit eurem rechten Daumen. 
Euer Werk könnt ihr anschließend 
unmittelbar in Form von vielen 
Stücken vor euren Füßen begut- 
achten. Derzeit experimentie- 


Aus Rising wird Rising: Revengeance 


Gleich nach der Fertigstellung von Metal Gear 
Solid 4: Guns of the Patriots im Jahr 2008 
kam bei Kojima Productions während einer 
von unzähligen Brainstorming-Runden die 
Idee für Rising auf. So rief man sich die Szene 
aus MGS 4 in Erinnerung, in der sich Raiden 
auf imposante Art und Weise gegen einige 
Gekkos behauptete und wollte prompt derar- 
tige Szenen spielbar machen. Dass man dafür 
das gesamte Spieldesign auf den Kopf stellen 
und beim Punkt null beginnen müsste, war 
Kojima bereits zu Beginn klar. Da er selbst 
allerdings mit Peace Walker für die PSP be- 
scháftigt war und sich im Anschluss an den 
fünften Teil der MGS-Saga machen wollte, 
überließ er das Projekt Rising einem jungen, 
kleinen Team der Kojima Productions. So 
kürte er Yuji Korekado zum Produzenten 

und bereits auf der E3 2009 folgte der erste 
Teaser, wáhrend 2010 erstes Ingame-Mate- 
rial vorgestellt wurde. 


Obwohl das Projekt schon sehr fortgeschrit- 
ten war, sah es hinter den Kulissen ganz anders 
aus. Zwar war das Team mit fáhigen Leuten 
besetzt, doch funktionierte die Zusammenar- 
beit ohne einen koordinierenden Director nicht 
zufriedenstellend. Unabhángig voneinander 
tüftelte man sowohl an der Story als auch 

am Gameplay, ohne eine einheitliche Linie zu 
verfolgen. Als man Hideo Kojima Ende 2010 
eine neuerliche Version zeigte, war dieser alles 
andere als zufrieden, weil ihm die Balance 


Obwohl sich Rising erst verhältnismäßig kurz in Entwicklung befindet, hat das Spiel schon ein bewegte Geschichte. | 


"ES 8. 
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war ausschlaggebend für die Entwicklung von Rising? eyengeance, 


innerhalb des Spiels fehlte. So legte er das 
Projekt auf Eis, bis ihm die Idee kam, es an ein 
externes Entwicklerstudio zu geben. Da es sich 
um ein Ninja-Actionspiel handelt, kam dafür 
auch nur eine japanische Schmiede in Frage. 
Die Wahl fiel auf Platinum Games, die bereits 
mit Vanquish und Bayonetta bewiesen haben, 
dass sie abgefahrene und wilde Actionspiele 
programmieren können. Kojima kontaktierte 
den Präsidenten Tatsuya Minami, der die Ge- 
schichte zunächst für einen Scherz hielt, dann 


aber schon bald das Projekt an Atsushi Inaba 
weiterleitete, der nun als Produzent am Reboot 
mit dem erweiterten Titel Revengeance arbei- 
tet. Dieser verwarf nach einer kurzen Findungs- 
phase das bisherige Story-Konzept und begann 
mit der Entwicklung ganz von vorne. Ursprüng- 
lich sollte Rising zwischen Teil 2 und 4 spielen. 
Um aber mehr Freiheiten in der Geschichte 

zu haben und das Spiel noch bombastischer 
zu präsentieren, entschied man sich für eine 
Handlung nach Guns of the Patriots. 


play? vorschau | 


Alle Bilder: play? 


vorschau play? 


ren die Entwickler von Platinum 
Games und Kojima Productions 
auch mit einer Move-Steuerung, 
die sich allerdings noch nicht in 
einem vorzeigbaren Stadium be- 
findet. Ob sie es in Sachen Präzi- 
sion mit dem Dual-Shock-Äquiva- 
lent aufnehmen kann, bleibt daher 
abzuwarten. Schenkt man den 
Worten der Entwickler Glauben, 
soll es sogar möglich sein, derart 
präzise zu schnetzeln, dass kei- 
ne überlebenswichtigen Organe 
zu Schaden kommen. Technisch 
zeigt sich Rising: Revengeance 
von seiner besten Seite. Ihr dürft 
euch nicht nur über schicke Ac- 
tionsequenzen und tolle Animati- 
on, sondern auch über 60 Bilder 
pro Sekunde freuen. Besitzer von 
kompatiblen Fernsehern können 
zudem ihre 3D-Brillen aufsetzen 
und das Spiel in der dritten Di- 
mension genießen. 


Meinung 


„Das perfekte Spiel für 
alle Metzger in spe!“ 


Benedikt Plass-Fleßenkämper! 


Kojima hat in zweierlei Hinsicht viel Mut: Zum 
einen schmeckt vielen Fans der Bruch mit lieb 
gewonnenen Traditionen überhaupt nicht, zum 
anderen hat er sein Baby zum ersten Mal aus der 
Hand gegeben und überlässt es unabhängigen 
Entwicklern. Auch wenn er vom Platinum-Games- 
Präsident als „harter Mistkerl" bezeichnet wird, 
agiert er dennoch nur im Hintergrund und setzt 
auf die Arbeit der Bayonetta-Macher. Der Name 
Kojima treibt die Erwartungen vieler Spieler ins 
Unermessliche, doch was wir bisher gesehen ha- 
ben, scheint diesen Erwartungen auch gerecht zu 
werden. Lässt man nämlich den großen Namen 
mal außen vor, erwartet euch ein bombastisches 
Spiel, das mit oder ohne PlayStation Move 
teilweise makabere, aber stets unterhaltsame Ac- 
tioneinlagen zelebriert und in dieser Form bisher 
noch nicht auf dem Markt vertreten ist. Daher 
unser Tipp an alle Hardcore-MGS-Fans: Gebt dem 
Spiel eine Chance und zieht keine unsinnigen 
Vergleiche mit der Original-Serie — denn diese 
Ansprüche kann und will Rising: Revengeance 
überhaupt nicht erfüllen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Da sich die Entwickler noch bedeckt halten, haben wir 
den neuesten Trailer und das „Making of“-Video analy- 
siert und zusätzlich bei Platinum Games nachgehakt. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Platinum Games 
Das japanische Studio ist für Infinite Space (DS), Ba- 
yonetta, Vanquish und Anarchy Reigns veranwortlich. 


ALTERNATIVE Bayonetta 
Mit Rising: Revengeance ist bisher kein Spiel 
vergleichbar, Bayonetta bietet ähnliche Käampfe. 
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Auch wenn die Reputation 
des Namen Atsushi Inaba 
nicht an die Größen ande- 
rer PlayStation-Entwickler 
heranreicht, muss er sich 
dennoch nicht vor seinen 
Kollegen verstecken. Der 
40 Jahre alte Produzent 
war nach seinen ersten 
Schritten beim Entwickler Irem seit 1998 
für Capcom tätig, wo er sich zunächst 
im Team für Devil May Cry wiederfand 
und anschließend an Ace Attorney und 
Steel Battalion als Produzent arbeitete. 
Gemeinsam mit Shinji Mikami wechselte 
er 2004 zu Capcoms Tochterunternehmen 
Clover Studio und war dort als Produzent 
und Geschäftsführer tätig. Zu dieser Zeit 
erschien auch eines seiner bekanntesten 


Atsushi Inaba 


Werke, Ökami, das mit einer malerisch-mär- 
chenhaften Welt und Grafik glänzte. Nach 
der Schließung des Clover Studios heuerte 
er 2007 bei seinem heutigen Arbeitgeber 
Seeds an, der sich später in Platinum Games 
umbenannte. Dort arbeitete er am Action- 
Spektakel Bayonetta mit, war unter anderem 
verantwortlich für Infinite Space (DS) und 
Verrückte Welt (Wii, Name von der Red. ge- 
ändert). Neben seiner Mitwirkung bei Rising 
ist er auch noch als Produzent für Anarchy 
Reigns im Auftrag von Sega verantwortlich, 
das ebenfalls nicht mit dem roten Lebenssaft 
geizt und im Juli 2012 erscheinen soll. 

Seit 1994 arbeitet Yoji Shinkawa für Konami 
und war zunáchst für die Artworks von Po- 
licenauts unter der Leitung von Hideo Kojima 
verantwortlich. Aufgrund seines herausra- 
genden Talents wurde er im Anschluss ins 


Die Macher hinter Rising: Hevengeanoe ` 


Atsushi Inaba und Yoji Shinkawa sind bereits alte Hasen im Videospielebusiness. 


Team für Metal 
Gear Solid berufen 
und ist somit 

seit der ersten 
Stunde für das 
Design der Serie 
verantwortlich. 
Seitdem hat er die Metal Gear-Reihe in 
beinahe jedem Teil mit seiner Kunst be- 
reichert und nebenbei einen Ausflug in ein 
ähnliches Universum gewagt: Unverkenn- 
bar ist sein Artdesign in Zone of the Enders, 
in dem ebenfalls sein gelungener Mix aus 
Klassik und Moderne zur Geltung kommt. 
Obwohl inzwischen Platinum Games das 
Projekt Rising: Revengeance übernommen 
hat, ist er eines der wenigen Mitglieder von 
Kojima Productions, die noch unmittelbar 
am Projekt beteiligt sind. 


Yoji Shinkawa 


David gegen Goliath 

Neben den Slow-Motion-Schnetze- 
leien werdet ihr es auch immer wie- 
der mit interessanten Massenkámp- 
fen zu tun haben, die in ihrer Art an 
God of War, Enslaved oder Batman 
erinnern. Ihr weicht geschickt den 
Salven eurer Gegner aus, blockiert 
ihre Attacken und schlagt in bester 
Kratos-Manier in alle Richtungen. 
Doch nicht nur menschliche Geg- 
ner oder solche, die danach ausse- 
hen, warten auf eure Klinge, auch 
unzáhlige Mechs gesellen sich zur 
gegnerischen Partei. Musste Rai- 
den in Guns of the Patriots noch 
ganz genau und kontrolliert zuste- 
chen, gleicht sein Vorgehen nun 
mehr dem Schmieren von Broten. 
Mit blitzartigen, kräftigen Hieben 
zerlegt er die riesigen Roboter in 
ihre Einzelteile, und die einzige He- 
rausforderung besteht darin, ihnen 
auch nahe genug zu kommen. Wie 


— 


ir sind ( Cyborg: Raidens neuer Kampfanzug Wirk 
gewöhnungsbedürftig,ve erleiht ihm aber un Unglaubliche K гане 


Großer г Junge: ogar im Kampf gegen Me Metal Gear, 
die Oberhand und Wehrt sich gegen dei gigantisc 


kraftvoll Raiden tatsächlich ist, de- 
monstriert er im Kampf gegen Me- 
tal Gear Ray. Der Mech-Koloss steht 
ihm im Kampf gegenüber und kann 
trotz seines überproportionierten 
Schwerts nichts gegen Raidens ver- 
meintlich kleine Klinge, die im Ver- 
gleich wie ein Taschenmesser wirkt, 
ausrichten. Stattdessen wirft die- 
ser das Schwergewicht kurzerhand 
mit etwas Anstrengung durch die 


a 
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Luft — zum ersten Mal sucht man 
vergeblich kleine SchweiBtropfen. 
Dank seines linken Infrarot-Auges 
ist Raiden außerdem in der Lage, in 
der Dunkelheit zu sehen und durch 
Wánde zu blicken. Darüber hinaus 
kann er meterweit in die Luft sprin- 
gen, Wände hochlaufen, per Boost 
seine Geschwindigkeit kurzfristig 
erhóhen und sich mit Dash-Atta- 
cken den Gegnern náhern. BPF 


1) Benedikt ist nicht nur freier Autor unseres tollen Heftes, sondern auch nicht imstande, uns ein Bild zu schicken. Solid Snake ist stinkewütend! 
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Раупе з: 


Der Mehrspielermodus des 


Action-Spiels steckt voller toller 
Ideen. Eine davon: Zeitlupe für alle! 


ACTION | Wir haben nicht schlecht 
gestaunt, als wir erfahren haben, 
dass Entwickler Rockstar Games 
das Markenzeichen der Max Payne- 
Spiele, die Zeitlupenfunktion, in 
den Mehrspieler-Part des neues- 
ten Teils verfrachtet hat. Denn, so 
dachten wir uns, das kann ja mit 
mehreren Spielern gar nicht funk- 
tionieren. Jetzt wurden wir eines 
Besseren belehrt. 


Zäh wie Gelee 

Der Trick hinter der Mehrspieler- 
zeitlupenfunktion ist folgender: Ak- 
tiviert ein Spieler die Zeitverlangsa- 
mung, werden davon nur Spieler in 
seinem Sichtfeld betroffen. So ent- 
wickeln sich die aus dem Einzel- 


spielermodus bekannten stylishen 
Schießereien. Nun wird es ein wenig 
kompliziert: Damit Spieler, die sich 
nicht im Sichtradius des Auslösers 
befinden, aber selbst andere be- 
troffene Spieler im Blick haben, die 
Situation nicht ausnutzen können, 
funktioniert der Zeitlupeneffekt wie 
eine Kettenreaktion: Wer einen im 
Zeitlupenmodus hängenden Spie- 
ler sieht, wird selbst mit dem Effekt 
belegt. Allein mit dieser Idee lässt 
sich aber noch kein Mehrspielermo- 
dus füllen. Also führen die Entwick- 
ler nicht nur ein XP-System ein, mit 
dem ihr neue Waffen und Ausrü- 
stung freischalten könnt. Vielmehr 
bringen sie auch sogenannte Bursts 
ins Spiel, die ihr benutzen könnt, 


Gut gegen Böse: Polizisten gegen Gangster, das ist die Paarung. kk. 
im Mehrspielermodus. Max Payne soll aber auch vorkommen. 
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wenn ihr genügend Adrenalin ge- 
sammelt habt. Jeder Burst hat ver- 
schiedene Auswirkungen. So gau- 
kelt ihr euren Gegnern zum Beispiel 
kurzzeitig vor, zu ihrem Team zu ge- 
hören. Oder ihr sorgt dafür, dass 
euer Gegenüber Freund und Feind 
plötzlich nicht mehr auseinander- 
halten kann. Das Besondere: Jeder 
Burst verfügt über drei Stufen, die 
jeweils unterschiedlich starke Aus- 
wirkungen haben. Je mehr Adrena- 
lin ihr sammelt, desto dramatischer 
der Effekt des Bursts. 


Auftragsarbeit 

Auch in den Spielmodi stecken eini- 
ge gute Ideen. Natürlich fehlen Stan- 
dards wie (Team-)Deathmatch nicht, 
spannend klingt aber der Modus 
Gang Wars: Darin spielt ihr Schlüs- 
selmomente der Einzelspielerkam- 
pagne nach. Beide Teams (Spezi- 
aleinheit U.F.E. aus Säo Paulo oder 
die Tropa Z Gang) müssen dabei dy- 
namisch generierte Aufgaben er- 
füllen, ähnlich wie im Mehrspieler- 
Shooter Brink. Zum Beispiel müssen 


Gangster Geldsäcke zu einem Auto 
schleppen oder ein bestimmtes Ge- 
biet einnehmen. Interessant klingt 
die Aussage der Entwickler, dass es 
auch einen Spielmodus geben wird, 
der die Figur Max Payne selbst ent- 
hält. Wie diese Spielart aussehen 
wird, darüber wird allerdings vorerst 
kein Wort verloren. RH 


Meinung 


Robert Horn Redakteur 


Ich zähle mich zu den Spielern, die sich auf Max 
Payne 3 hauptsächlich wegen der Einzelspieler- 
kampagne freuen. Dass die meisten Menschen 
bei diesem Spiel mit einem Mehrspielermodus 
erst einmal wenig anfangen können, das muss 
auch den Entwicklern klar sein. Dass die Macher 
es überhaupt probieren, zeigt vor allem, dass sie 
von ihren Ideen überzeugt sind. Und diese klingen 
wirklich vielversprechend: toll inszenierte Schie- 
Bereien, Zeitlupenfunktion und ein Spielmodus, 
der für lang anhaltende, hin und her wogende 
Gefechte sorgen könnte. Und das bezieht sich 
nur auf einen bisher angekündigten Spielmodus. 
Wenn die Entwickler noch mehr solcher Kreativ- 
bomben platzen lassen, gebe ich Max Payne 3 
online eine Chance. 


Dara : f basiert unsere N Yung 
Die Kollegen unserer r Webseite d RN de 
haben den Mehrspielermodus auf einem Event in 


München selbst gespielt. 

nfos 
HERSTELLER un... DAE Games 
ENTWICKLER Rockstar Games 


Rockstar Games kennt ihr vor allem 

ALTERNATIVE Wet 
Das Actionspiel et bietet einige stylishe 

Kampfmanöver und übertrieben coole Charaktere. 
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V Schlussjmit lustig] 

/ Das neue Naughty- x 
` Dog- -Abenteuer ist ein 
knallhartes, höchst‘ _ 
/émotionales e y^ 


Infizierte Insekten, verwüstete Welten, ergreifende Einzel- 
schicksale — die Entwickler haben sich laut eigener Aussagen 
bei der Gestaltung und der Ausarbeitung der Story von The Last 
of Us von vielen Vorlagen inspirieren lassen. Wir stellen euch die 
ki ` Quellen vor! 


| e AR rei,de 


Im Trailer zum Spiel legt sich Joel, de 
mit einem Infizierten an, den er schließlic! 


Als uns 
Sony einlud, die exklusive Ent- 
hüllung eines neuen Spiels im 
Rahmen der Spike Video Game 
Awards (VGAs) zu erleben, war 
unser Interesse geweckt. Als man 
uns dann noch eröffnete, dass es 
sich dabei um einen neuen Titel 
von Kultentwickler Naughty Dog 
handelt, waren wir gar Feuer und 
Flamme. Und natürlich wurde in 
der Redaktion fleißig spekuliert: 
Sehen wir endlich wieder den tas- 
manischen Teufel Crash Bandi- 
coot über den Bildschirm flitzen? 
Feiern Jak und Daxter ein längst 
fälliges Comeback? Oder dürfen 
wir schon bald wieder mit Nathan 


) Naja, so geheim auch nicht: In Uncharted 3 hatten die Entwickler einen Hinweis aufs Spiel in Form eines Easter Eggs versteckt. Die Schlagzeile einer herumliegenden Zeitung verweist auf eine tödliche Pilzinfekti 


Stadt der Diebe 


Winter 1942 in Stalingrad: Zwei zum Tode verurteilte Stráf- 

linge, die nichts miteinander verbindet, müssen gemeinsam 
einen unmüglich erscheinenden Auftrag erledigen — in einer 
Stadt, die von Anarchie, Nahrungsengpássen 
und Kannibalismus gezeichnet ist. 


Bedeutung für The Last of Us: Die beiden 
Szenarien haben wenig miteinander zu 
tun. An Stadt der Diebe hat die Entwickler 


The Road 


In der Endzeit-Geschichte von Cormac McCarthy trampt 
ein Vater mit seinem Sohn durch ein zerstórtes, ver- 
branntes Amerika, stándig auf der Suche nach Essen 


und nach Schutz vor marodierenden Banden. 


Bedeutung für The Last of Us: The Road ist voll mit bewe- 
genden Szenen zwischen Vater und Sohn und auch wenn 
die beiden Spielhelden Joel 
und Ellie nicht verwandt sind, 


| Rolle ihrin The Last of Us übernehm 
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Drake auf Schatzsuche gehen? 
Aber Naughty Dog, das sein neues 
Projekt bis zuletzt geheim! hielt, 
überraschte nicht nur das VGA- 
Publikum, sondern auch uns: Mit 
der Ankündigung von The Last of 
Us hatte keiner gerechnet. 


Neue Helden braucht das Land 

Was wir im Rahmen der Video 
Game Awards erleben durften, 
war lediglich eine sehr kurze Film- 
sequenz in Spielgrafik, die oben- 
drein mehr Fragen aufwarf, als 
sie beantwortete. Der Trailer zeigt 
zu Beginn ein junges Mádchen in 
einem heruntergekommenen Ho- 
tel, das einen Kampf auf einem 


Children of Men 


Die nahe Zukunft: Weil seit 

zwei Jahrzehnten keine Babys 
mehr geboren wurden, steht die 
Menschheit vor der Auslóschung 
und die Regierungen kónnen die 
Ordnung kaum mehr aufrechter- 
halten. Als eine junge Frau den- 


noch schwanger wird, entbrennt ein erbitterter Kampf um sie und 


hóher gelegenen Stockwerk be- 
merkt und sogleich dorthin läuft. 
Sie schleicht sich an, zieht ein Ta- 
schenmesser und beobachtet ei- 
nen Mann in mittleren Jahren da- 
bei, wie er einen Unbekannten 
mit einem Brett erschlägt. Nach 
einer kurzen, flapsigen Unterhal- 
tung zwischen Mann und Mád- 
chen durchsucht sie ohne Scheu 
den Toten und findet zu ihrer ei- 
genen Freude ein paar Kugeln. Als 
der Mann ein Geräusch bemerkt, 
zieht er das Mádchen in Deckung. 
Ein paar Gestalten mit riesigen 
Kópfen erscheinen auf der Bild- 
fläche und einer davon macht sich 
schmatzend über den Toten her. 


Nach einem bedeutungsschwan- 
geren Blick zwischen Mann und 
Mádchen zieht er den Hahn einer 
Pistole zurück und stellt sich da- 
raufhin dem humanoiden Ding, 
dem so etwas wie ein Pilz aus dem 
Kopf wáchst. Nach einem kurzen 
Kampf erschießt der Held das 
Monster und die beiden fliehen. 


Flieht, ihr Narren! 

Atmosphárische Musik setzt ein 
und wir erleben die Flucht der bei- 
den in Zeitlupe, wáhrend die Stim- 
me des Mädchens uns erklärt, 
dies wäre „die übliche Routine 
ihres Überlebenskampfes“ Am 
Ende der Zeitlupensequenz hö- 
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DAVID BENIOFF 


nur der ehemalige Revoluzzer Theo Faron kann sie retten. 
Bedeutung für The Last of Us: In Sachen Story gibt es wenig Parallelen, 


besonders die Chemie zwischen den beiden 
Protagonisten interessiert. Und wie die beiden 


erinnert ihr Umgang miteinan- 
der doch sehr an die Buchver- 


4 filmung mit Viggo Mortensen. die Beziehung zwischen den jeweiligen Protagonisten ist aber durchaus Stráflinge unterschiedlicher Herkunft sind, die 

| Auch was den täglichen vergleichbar. Die männlichen Helden Joel und Theo würden alles tun, um das Schicksal zusammengeführt hat, müssen 
Überlebenskampf der Prota- die ihnen anvertrauten Mädchen zu beschützen. Ebenfalls auffällig: So- auch Ellie und Joel in einer lebensfeindlichen à 3 
gonisten angeht, dürften sich wohl Film als auch Spiel arbeiten mit sehr nahen, actionreichen Kamera- Umgebung ums Überleben kámpfen und das 8 à 


einstellungen, die sehr gut die Emotionen der Charaktere einfangen. Beste aus ihrer Zwangsgemeinschaft machen. 


beide Abenteuer sehr ähneln. 
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Die 14-jährige Ellie ist Joels Begleiterin in The Last of Us. Inwieweit Ше 


mit ihr als KI- Kollegin kooperative Rätsel lösen dürft, ist noch Ward \ 


“Зама 
Nahaufnahme Bag Mit diesemi 


геп wir das Mädchen „Joel“ rufen, 
nachdem die beiden eine Tür auf- 
stoßen und wir einen kurzen Blick 
auf die Häuserschluchten einer 
Großstadt erhaschen können: 
Verlassene, vor sich hin rostende 
Autos verstopfen menschenleere, 
von Pflanzen überwucherte Stra- 
Ben. Der Schriftzug des Spiels be- 
endete die gerade mal 125 Se- 
kunden lange Sequenz und wir 
waren einerseits überwältigt von 

den ausdrucksstarken Bil- 

dern, andererseits fast 

schon enttäuscht: Das 


Taller oft verwendeten Stilmittel wollen 
die Entwickler auch im Spiel Spannung erzeugen und Emotionen vermitteln. 
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Flucht als einzige Option: In einer der letzten Einstellungen d "n 
Trailers sieht man die Protagonisten vor Infizierten davonrennen. 


war's? Keine Spielszenen, kein 
Erscheinungsdatum, keine wei- 
teren Infos? Die Vorfreude auf den 
Studiobesuch bei Naughty Dog 
wuchs ins Unermessliche! 


Zu früh gefreut! 

Zwei Tage nach der Veróffentli- 
chung des Trailers saBen wir dann 
in einer Art Minikino bei Naughty 
Dog und warteten gespannt auf 
die versprochene Prásentation 
des Spiels. Doch als Bruce Stra- 
ley, einer der Schópfer des Spiels 
(arbeitete zuvor an Uncharted 2), 


bel 
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endlich erschien, versetzte er uns 
gleich einen Dämpfer: „Bei dieser 
Veranstaltung dreht sich alles um 
den Trailer. Wir werden euch kein 
Gameplay zeigen. Das ist für ei- 
nen späteren Zeitpunkt geplant.“ 
Na toll, und was machen wir dann 
hier? Bevor wir die Frage stel- 
len konnten, fuhr er fort: „Keine 
Angst, es gibt auch so genug zu 
erzählen. Und wenn man sich den 
Trailer genau anschaut, dann ver- 
rät dieser eine ganze Menge über 
den Spielablauf und worum es in 
The Last of Us geht.“ 
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Bei der Gestaltung der Infizierten in The Last'of Us 1 
Entwickler von einem BBC-Naturfilm inspirieren [а55еП 
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Fakten, Fakten, Fakten 

Den minutiösen Ablauf des Nach- 
mittags bei Naughty Dog erspa- 
ren wir euch. Wir haben den 
Entwicklern aber aufmerksam 
zugehört, bei der Studiotour auf 
kleinste Details geachtet und 
beim Informationsversteckspiel 
(den Interviews) die richtigen 
Fragen gestellt. So haben wir 
eine ganze Menge über den Titel 
erfahren. The Last of Us wird ein 
Third-Person-Action-Adventure 
im Survival-Horror-Genre, des- 
sen Spielmechanik Bruce Stra- 
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3 im Gespräch mit Bruce Straley und Neil Druckmann 


„Alles, was im Trailer zu sehen ist, hat eine Bedeutung.“ 


play*: 


ley als „Evolution des Uncharted 
3-Gameplays" beschreibt. Der 
Titel erzáhlt die Geschichte der 
Überlebenden Joel und Ellie, die 
in nicht allzu ferner Zukunft in 
einer postapokalyptischen Welt 
umstägliche Überleben kämpfen. 
Eine globale Infektion hat fast die 
ganze Menschheit ausgelöscht. 
Die fast ausgestorbenen Städte 
werden von marodierenden Ban- 
den kontrolliert, die sich jedoch 
wie die beiden Helden mit mu- 
tierten Infizierten auseinander- 
setzen müssen. Ihr übernehmt 
die Rolle des etwa 40 Jahre al- 
ten Joel, der gemeinsam mit der 
14-jährigen Ellie von Großstadt 
zu Großstadt zieht, auf der Suche 
nach einer Zuflucht vor Infek- 
tion und Gewalt. Zwischen bei- 
den besteht eine Art Vater-Toch- 
ter-Verhältnis mit einer starken 
emotionalen Bindung, die von 
ў den Entwicklern als das zentra- 
le Element des Spiels bezeichnet 
wird. Daher hat Naughty Dog bei 
der Besetzung der Sprecherrol- 
len für Joel und Ellie auch nichts 
dem Zufall überlassen. Schnell 
war klar, dass die Schauspielerin 
Ashley Johnson (Was Frauen wol- 
len) den weiblichen Part über- 
nehmen soll. Die Suche nach 
dem männlichen Hauptdarstel- 
ler gestaltete sich etwas schwie- 
riger, da man großen Wert darauf 
egte, dass die Chemie 
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standen hin. 
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chefentwickler Bruce Straley (links) und Story-Autor 


ж? t 


Neil Druckmann beantworteten unsere Fragen. 


den Helden passt. Die Wahl fiel 
schließlich auf Troy Baker, der an 
zahllosen Videospielsynchroni- 
sierungen beteiligt war und unter 
anderem auch den Snow in Final 
Fantasy XIII gab. Beide Schau- 
spieler geben aber nicht nur ihre 
Stimmen für Joel und Ellie her, 
sie übernehmen auch gleich das 
Motion Capturing. 

Für die musikalische Unter- 
malung des postapokalyptischen 
Road-Movies konnte Naughty 
Dog den zweifachen Oscargewin- 
ner Gustavo Santaolalla (Babel, 
Brokeback Mountain) gewinnen. 
Am Ende des Trailers ist ein von 
ihm für das Spiel komponierter 
Ausschnitt der Titelmelodie von 
The Last of Us zu hóren. 


Viel Spielraum für Spekulationen 
Das war's dann auch schon wie- 
der mit den verlässlichen Infos. 
Angesichts der Details im Trailer 
gehen wir aber fest davon aus, 
dass Schusswaffen und Munition 
in The Last of Us Mangelware sein 
werden. Daher dürft ihr euch auf 
ausgedehnte Schleicheinlagen 
(Munition sparen!) und nerven- 
aufreibende Nahkampf-Action 
einstellen. Das zu Bruch gehende 
Brett, mit dem Joel im Trailer ein 
menschliches Gangmitglied nie- 
derstreckt, deutet auf eine be- 
grenzte Haltbarkeit von Gegen- 


Da es den Entwicklern sehr 
auf die emotionale Komponente 
ankommt, erwarten wir in Sachen 
Gameplay, dass die Kamera in be- 
sonders packenden Momenten 
das Geschehen ausnächster Nähe 
zeigt wird — perfekt für Quick-Ti- 
me-Nahkampfsequenzen. Außer- 
dem schreit die Tatsache, dass es 
zwar zwei Hauptcharaktere gibt, 
ihr aber nur einen steuert, gera- 
dezu nach Aufgabenstellungen, 
die nur in Kooperation mit KI-Ellie 
zu lösen sind. Wer weiß, vielleicht 
wird The Last of Us gar einen rich- 
tigen Koop-Modus für zwei Spie- 
ler bieten. Aber wáhrend viele 
andere Spekulationen durchaus 
einen nachvollziehbaren Hinter- 
grund haben, bewegen wir uns 
damit schon auf sehr dünnem Eis. 
Bevor wir euch mehr verlässliche 
Infos und harte Fakten zum neu 
en Naughty-Dog-Spiel prásentie- 
ren können, wird einige Zeit ver- 


gehen. Laut Bruce Straley darf 


die schnell wachsende Fan-Com- 


munity des Spiels jetzt erst ein- 


mal eine Weile über The Last of 
Us spekulieren, bevor es das erste 
Mal echte Spielszenen zu begut 
achten gibt. Wir rechnen nicht vo 
der Spielemesse E3 im Juni da 
mit. Dann wird sich auch herau: 
stellen, ob die beeindrucke 
detailverliebte Grafik des 
lers tatsáchlich auch im Spi 

i t WE 


Naughty Dog? Großartig!“ + ` 
Wolfgang Fischer Redakteur р uu 


Ich darf bei der Ankündigung eines neuen Naughty- 
Dog-Titels dabei sein und dann auch noch das Stu- 
dio der Uncharted-Macher besuchen: Klingt traum- 
haft, entwickelte sich angesichts der seltsamen 
Informationspolitik der Entwickler aber fast schon 
zu einem Albtraum-USA-Trip. Ich kann ja verstehen, 
dass man nicht alles bei der ersten Vorstellung von 
The Last of Us verraten will, aber ein paar mehr harte 
Fakten und zumindest eine kurze Prásentation des 
Gameplays hátte ich mir schon gewünscht. Genug 
gemotzt: Das Wenige, was man uns prásentierte 

und verriet, machte unheimlich Lust auf mehr — und 
das ist durchaus eine Leistung, angesichts der 
Tatsache, dass wir über den Spielablauf kaum mehr 
als nur spekulieren kónnen. Vor allem die emotionale 
Komponente des Abenteuers macht mich neugierig: 
Was werden Ellie und Joel wohl alles im zerstörten 
Amerika erleben? Eines ist jetzt schon sicher: Diesen 
Titel müsst ihr im Auge behalten! 


Wir haben den Entwicklern beim Studiobesuch 
aufmerksam zugehórt, stundenlang recherchiert 
und den Trailer zigmal gesehen. 


Infos 
HERSTELLER... Son 


ENTWICKLER 
Die Macher von Hit-Serien wie Crash Bandicoot, 
Unchartedund Jak & Daxter 
ALTERNATIVE Uncharted 3: Drake's Deception 
Nathan Drakes Schatzsucherei bietet weniger Horror- 
Elemente, soll sich aber ähnlich spielen. 
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VIDEO AUF DVD 


Konnichiwa, 


PlayStation Vita! 


Wir besuchten Tokio und waren beim Vita-Launch am 17. Dezember live dabei! 


LAUNCH-EVENT | Als wir im De- 
zember des letzten Jahres Tokio 
besuchten, waren wir überrascht, 
welch enormer Popularität sich 
dort Sonys PlayStation Portable 
erfreute. In den vollgestopften 
Bahnen zockten viele junge Leu- 
te Monster Hunter und Co.! Japan 
schien die PSP zu lieben, auch 
wenn sie bereits ein wenig in die 
Jahre gekommen war. Als wir nun 
ein Jahr später wieder Tokio besu- 
chen, hat sich das Bild spürbar 
gewandelt. Wir sehen 

weitaus weniger 

PSPs in 
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freier Wildbahn. Dafür hat fast je- 
der Pendler in Bus und Bahn sein 
Smartphone dabei, spielt damit, 
kommuniziert und surft. Uns wird 
klar, welches Wagnis Sony mit dem 
neuen Handheld PS Vita eingeht. 
Die Hardware kommt zwar auch 
mit Browser, Downloadspielen und 
Touchscreen daher, hebt sich aber 
in einem entscheidenden Punkt 
von der Smartphone-Konkurrenz 
ab: bei den Spielen. Sony setzt 
klar auf aufwändige Vollpreistitel, 
welche die überlegene Hardware 
der PS Vita ausreizen und oben- 
drein ihren ganzen Funktionsum- 
fang nutzen. PlayStation Vita ist 
eine Gaming-Maschine, kein 
Begleiter für 


die Hosentasche. Doch kann sie 
Nippons Gamer von ihren Mobilte- 
lefonen weg locken? 


Verhaltener Start, gute Zahlen 
Im neonbunten Chaos von Shi- 
buya, Tokios Shopping-Viertel, ist 
am Tag vor dem Vita-Launch nicht 
viel vom bevorstehenden Ver- 
kaufsstart zu spüren. Natürlich 
wird das Handheld kräftig bewor- 
ben, doch einen echten Hype ver- 
spüren wir nicht. Vielmehr stellen 
wir überrascht fest, dass wir das 
Gerät nur 12 Stunden vor dem 
Launch problemlos vorbestellen 
können. Sony erhöhte die Erstaus- 
lieferungsmenge kurzfristig von 
500.000 auf 700.000 Einheiten — 
niemand musste also leer ausge- 
hen. Als wir uns dann 80 
Minuten 


vor dem Verkaufsstart zum ört- 
lichen Elektronikmarkt Tsuta- 
ya begaben, warteten noch nicht 
viele Spieler — wir zogen die War- 
telistennummer 29. Im Gaming- 
Mekka Akihabara sollen aber tat- 
sächlich einige Hardcore-Fans vor 
den Läden übernachtet haben. Wir 
erleben den Launch jedenfalls als 
recht gemächlich. Bis zur Ladene- 
röffnung um 7 Uhr schwillt die 
Schlange noch auf etwa 100 Leu- 
te an, obendrein wird die Gruppe 
der Wartenden von immer mehr 
Presse umlagert. Kein Wunder, 
schließlich wartete prominenter 
Besuch auf die Premieren-Käu- 
fer: Kazuo Hirai, Vorsitzender von 
Sony Computer Entertainment 
sowie Andrew House, Präsident 
des Unternehmens. Die beiden 
bedankten sich für die Aufmerk- 
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samkeit, begleiteten den Launch- 
Countdown und schüttelten dem 
ersten Vita-Käufer die Hand. 


Endlich haben wir sie! 

Nach einer weiteren Stunde in der 
Schlange — die Verkäuferinnen neh- 
men sich viel Zeit und lácheln oben- 
drein scheu in dutzende Kameras 
— sind wir endlich an der Reihe. Wir 
entscheiden uns für das WiFi-Modell 
sowie die zwei Titel, welche auch von 
den anderen Vita-Käufern am häu- 
figsten erworben werden: Unchar- 
ted: Golden Abyss und Everybody's 
Golf 6. Und da beide Spiele eine 
Speicherkarte benötigen, greifen 
wir zur AGB-Karte. Das tun übrigens 
auch die allermeisten anderen Käu- 
fer. Kaum einer nimmt die 16er oder 
32er-Karte mit. Vielleicht, weil nie- 
mandem so richtig klar ist, wie viel 
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Speicher für den Alltagsgebrauch 
mit Vita wirklich nótig ist. Oder aber, 
weil die Yen-Preise für die winzigen 
Speicherpláttchen vergleichswei- 
se gesalzen sind? Wir haben es je- 
denfalls geschafft, haben kurz vor 
der Heftabgabe endlich unsere ei- 
gene Redaktions-Vita. Als wir tags 
darauf zurückfliegen, ist die Play- 
Station Vita in vielen Läden noch 
zu haben. Von einem miesen Ver- 
kaufsstart kann aber nicht die Rede 
sein. 312.000 Mal verkaufte sich die 
Hardware allein in den ersten zwei 
Tagen. Zum Vergleich: Beim PSP- 
Release verkauften sich in der glei- 
chen Zeit nur 166.000 Handhelds. 
Hoffen wir, dass dieser Trend anhält 
und viele tolle Spiele erscheinen. 
Dann hat Vita eine Chance gegen 
die Smartphone-Konkur- 

renz! SST 
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Diese Retail-Spiele erschienen am 17. Dezember 2011 zeitgleich mit der 
PlayStation Vita im japanischen Handel! Eine stattliche Liste, oder? 
SPIELETITEL PUBLISHER BESCHREIBUNG 
Army Corps of Hell Square Enix Genre-Mix aus Action und Strate- 
gie. Erinnert an Nintendos Pikmin! 
Asphalt Injection Konami Ein klassischer Action-Racer im 
Stile von Burnout oder Blur 
Blazblue Continuum Shift Extend Arc Systems  Vita-Fassung des wunderschönen 
und anspruchsvollen 2D-Prüglers 
Disgaea 3 Returns Nippon Ichi Abgefahrenes Strategiespiel-Mon- 
ster. Hieran spielt ihr Wochen! 
Dream Club Zero Portable D3 Publisher Eine Dating-Simulation. 
Ach, Japan! Du und deine Spiele... 
Dungeon Hunter: Alliance Ubisoft Ein Dungeon Crawler, der auf 
einem iPhone-Spiel basiert 
Dynasty Warriors Next Tecmo Koei Historische Massenschlachten 
Everybody’s Golf 6 Sony Bunte und umfangreiche 
Golf-Simulation. Siehe Seite 26! 
F12011 Codemasters Schwacher Port der auf PS3 wirk- 
lich guten Renn-Simulation 
Lord of Apocalypse Square Enix Ganz netter Monster Hunter-Klon 
Mahjhong Fight Club Konami Das beliebte Legespiel für PS Vita 
Michael Jackson: The Experience HD Ubisoft Ein Musikspiel mit Jacko-Lizenz 
Monster Radar Sony Ihr durchstreift die reale Welt, um 
dort virtuelle Monster zu finden. 
Ridge Racer Namco Bandai Die Vita-Version der Rennspiel-Rei- 
he enttäuscht mit nur 3 Strecken! 
Shinobido 2 Spike Interessante Stealth-Action. Die 
Tenchu-Macher sind hier beteiligt! 
Touch my Katamari Namco Bandai Schräges Kult-Geschicklichkeitsspiel 
True Night of the Kamaitachi Chunsoft Eigenwilliges Horror-Adventure 
Ultimate Marvel vs. Capcom 3 Capcom Saubere Vita-Portierung des far- 
benfrohen Prügelspiels. 
Uncharted: Golden Abyss Sony Vita-exklusives Prequel der 
PS3-Spielreihe. Siehe Seite 26! 
Virtua Tennis 4 World Tour Edition Sega Prima spielbare Tennis-Simulation 


Der Schópfer der PS Vita 


Im Sony-Hauptquartier erklárte der Designer Takashi Sogabe, 
wie er die PS Vita schuf und wo Herausforderungen lauerten. 


Takashi Sogabe ist ein echter Brancheneteran. Für Sony arbeitete er bereits am Design 
des Walkmans oder der Vaio-Notebookreihe. Für PlayStation Vita musste er einen Kom- 
promiss finden — zwischen Design und Technik. SchlieBlich sollte die Hardware nicht 
nur schick sein, sondern auch eine lange Akku-Laufzeit, gute Performance sowie viele 
Features vereinen. Wenn es nach Sogabe ginge, wáre die Vita nur 
halb so dick geworden. Eine gute Gaming-Plattform wáre sie 

dann aber nicht. Zudem waren viele Sony-Studios von Anfang 

an bei der Entwicklung dabei, àuBerten Wünsche und experi- [ 
mentierten mit Prototypen. Die Idee mit dem Back-Touchpad 
stammt etwa vom britischen Entwickler BigBig. Apropos Proto- 
typen: Sogabe-san zeigte beim Pressegesprách ganz kurz einen 
Vita-Prototypen mit zwei Slidepads anstatt von Analogsticks. 
Die seien aber nicht ganz so präzise, gäben dem Spieler 
nicht genügend Feedback. Die zwei Analog-Knüppel zu 
realisieren, das war laut Sogabe eine groBe Herausfor- 
derung und ein schwieriger Entwick- 
lungsprozess. Wir sind froh, 
dass er sich die Mühe 
gemacht hat! 
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PlayStation Vita im Praxistest 


HANDHELD | Zunächst die gute 
Nachricht. PlayStation Vita ist 
eine grandiose Hardware! Toll 
verarbeitet, edel im Aussehen 
und mit einem Display, das im 
Mobilbereich seinesgleichen 
sucht. Einzig das Retina-Display 
des iPhone 4 macht dem OLED- 
Bildschirm mit seinen 960 x 
544 Pixeln Konkurrenz. Er stellt 
Spiele, Videos und Bilder knackig 
scharf und herrlich kontrastreich 
dar. Schwarz ist etwa richtig tief- 
schwarz. Und die Hintergrundbe- 


quem bei Tageslicht zu zocken. 
Einzig die spiegelnde Oberfläche 
nervt gelegentlich. Lampen oder 
sonnendurchflutete Fenster kön- 
nen durchaus stören. 


Keine Karte? Kein Einlass! 

Bevor der Spielspaß beginnt, ist 
bei vielen Titeln das Vorhanden- 
sein einer Speicherkarte nötig. 
Die kommt in einem speziellen 
Format daher und kostete zum 
Japan-Launch empfindlich viel 
Geld: Umgerechnet 22 Euro für 


die EU-Preise besser ausfallen? 
Wir fürchten, nicht! 

Spiele werden nach dem Ein- 
legen der Game-Karte als hüp- 
fendes Symbol in der Software- 
Übersicht gezeigt. Drückt ihr 
drauf, gelangt ihr zur einer Über- 
sicht des Spiels, wo euch Funkti- 
onen wie Updates, Anleitungen, 
Trophäen, Web-Suche oder ein 
Shop-Link zur Verfügung stehen. 
Startet ihr ein Spiel, könnt ihr es 
jederzeit via PS-Taste unterbre- 
chen und Einstellungen ändern, 


Wir probierten endlich die fertige Vita aus und stellten dabei fest: 
Die Hardware rockt gewaltig, hat aber auch ihre Macken! 


Nur der Internet-Browser verwei- 
gert seinen Dienst, während ein 
Spiel pausiert ist. 

Die Touchfelder auf Vor- und 
Rückseite erweisen sich als Prä- 
zise und die Gyro-Sensoren funk- 
tionieren erwartungegemäß. Die 
Akku-Laufzeit geht mit etwa vier 
Stunden bei Spielen und um die 
sieben bei Multimedia-Anwen- 
dungen voll okay. Das Aufladen 
dauert etwa zweieinhalb Stun- 
den. Die Hardware ist also wirk- 
lich rundum gelungen. Jetzt muss 


leuchtung ist stark genug, um be- 


4GB bis 93 Euro für 32GB. Ob 


Bilder ansehen oder Musik hören. 


die Software nachziehen! SST 


Ungewohnt, flott und clever - das Betriebssystem 


Hoffentlich klagt Apple nicht, denn trotz der eigenwilligen 
Anordnung erinnert der Startbildschirm von Vita an das 
iPhone- und iPad-Betriebsystem. Die runden Symbole sind 
auf mehrere Bildschirme verteilt, zwischen denen ihr durch 
Wischen nach oben und unten wechselt. Alle Symbole sind 
frei platzierbar und einmal eingelegte Spiele verewigen sich 
dauerhaft auf dem Home-Screen. Öffnet ihr eine Anwendung, 
etwa den Browser oder ein Spiel, wird stets erst eine Start- 
Seite mit Optionen eingeblendet. Durch Wischen nach links 
und rechts wechselt ihr zwischen diesen Karten durch. Un- 
terbrecht ihr eine Anwendung mittels Druck auf die PS-Taste 


Vita- NEU vor. Ihr werdet Sogar mit Trophäen belohnt! 


gelangt ihr zunächst genau zu dieser Ansicht. Drückt ihr die 
PS-Taste erneut, erscheint eine Übersicht über alle offenen 
Anwendungs-Karten. Das ist ungewohnt, funktioniert aber 
sehr gut und flott! Direkt ab Werk sind auf der PS Vita Bild- 
betrachter, Audio-Player, Trophäen-Anwendung (Vita- und 
PS3-Trophäen fließen in einem Konto zusammen, dafür könnt 
ihr aber nur einen PSN-Nutzer pro Handheld aktivieren), 
Video-Player, Dateitransfer-Tool, Browser (leider nicht der 
Schnellste), Freundesliste, Begrüßungs-Center, Partychat 
und Remote-Play-Anwendung installiert. Der Video-Player 
ist ein wenig wählerisch, was Formate angeht und es ist 


PS Store 


Diashow: Auch große Bilde: 


Wer regelmäßig die lahme Cross Media Bar (XMB) der PS3 verflucht, darf aufatmen: Das Vita-Betriebsystem ist angenehm schnell und durchdacht! 


ärgerlich, dass zum Dateitransfer zwischen Vita und PC eine 
extra Software nötig ist. Sie funktioniert immerhin problem- 
los und ohne große Bedien-Hürden. Auch von und auf PS3 
können Videos, Bilder und Spiele übertragen werden. Und 
wer will, kann dank Remote Play sogar seine PS3 mit der 
Vita fernsteuern und sich somit Videos und Bilder ansehen. 
Das Zocken von PS3-Titeln via Vita geht aber (noch?) nicht. 
Alles in allem macht die Systemsoftware einen wirklich guten 
Eindruck. Es ist sogar möglich, per Tastenkombination eigene 
Screenshots aus Spielen zu machen! Wir sind gespannt, wie 
sich das Betriebssystem in den nächsten Jahren entwickelt. 


J»Bbeuewsyjeuyu| 


rgalerien (hier unsere Токіо: Fotos) В 


erden vom Handheld schnell geladen und toll dargestellt. 
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Euer edler Begleiter - das Gerät im Detail 


Ein kurzer Blick auf die Elemente, Tasten und Anschlüsse des Geräts. 


Beginnen wir unsere Tour auf der Oberseite des Gerätes. Dort findet ihr neben Power- 
knopf und Tasten für die Lautstärke zwei leider recht fummelige Klappen 1. 
Dahinter verbergen sich Slots für Spiele sowie — bislang nicht nä- 
her bekanntes — Zubehör. Auf der Unterseite findet ihr einen 
Audio-Ausgang sowie den USB-Anschluss für Dateitrans- 
fer und das Laden des Akkus 2. Hier fiel uns auf, dass 
der USB-Stecker auch verkehrt herum halbwegs 
passt. Ein fieser Stolperstein! Dezent hinter 
einer Klappe verbirgt sich der Speicherkarten- 
Slot 3. Die Tasten und Analogsticks 4 sind 

sehr prázise, allerdings auch recht klein. 
Obendrein sind die Mini-Knüppel recht 
sensibel. Die PS-Taste 5 unterbricht Spiele 

und erlaubt jederzeit den Zugriff auf das 
Betriebsystem. Hält man sie lange gedrückt, 
erscheint ein simples Optionsmenü für 
Helligkeit, Musikplayer und Chat-Funktionen. 
Die Kameras '6 vorn und hinten sind sehr de- 
zent, leisten aber auch „nur“ Standard-Qualität. 
Smartphones können das besser. Zu guter Letzt 
verbirgt sich bei den 3G-Modellen rechts hinter einer 
Abdeckung der SIM-Karten-Slot 7. 


Winzlinge: Die Packungen der Spiele sind recht klein, die Speicher- St 2 k e | С S N 2 h 

karten selbst besitzen die ungefähre Größe einer SD-Card. r n N E: Wac e N 
Diese Pro- und Kontra-Punkte empfanden wir 

beim ersten Anspielen als erwähnenswert! 


Brillantes OLED-Display 

Griffiges Design, tolle Verarbeitung 

Flottes Betriebssystem mit guter Navigation 
Jede Menge Grafikpower 

Eine Fülle an Interface-Features 
Screenshot-Funktion für viele Spiele 
Präzise und sensible Analogsticks 

Alle Vita-Spiel auch als Download erhältlich 
Gute Multimedia-Funktionen 


Zusatz-Speicherkarte nötig 

Kein manueller Helligkeitsregler 

Nur bestimmte Videocodecs kompatibel 
Dateitransfer nur via Software/PS3 

Browser könnte flotter sein 

Nur ein PSN-Account pro Handheld 
Fummelige Slot-Abdeckung 

Seltene Bugs und Betriebssystem-Aussetzer 
Handbuch nur als Download 
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Uncharted: Golden Abyss 


Das wichtigste und auch beste Spiel aus dem Startsortiment der Vita! 
Hersteller: Sony Entwickler: Sony Bend Deutschland-Release: 22. Februar 2012 


ACTION-ADVENTURE | Nach 
dem triumphal guten Uncharted 
3 feiert Nathan Drake nun sein 
Handheld-Debüt. Und wie es sich 
für die Serie gehört, wird in tech- 
nischer Hinsicht Wegweisendes 
geboten: Wunderhübsche Levels, 
feine Animationen, packende 


Zwischensequenzen — so gut sah 
mobiles Zocken noch nie aus. Al- 
lerdings hat die Optik mit eini- 
gen wenigen Ruckler zu kämp- 
fen — was aber nur selten auffällt 
und noch seltener stört. Spiele- 
risch erwartet euch die typische 


Everybody's Golf 6 


Uncharted-Rezeptur: Ihr klettert, 
rátselt und ballert euch mit Na- 
than durch lineare Schauplät- 
ze. Freilich haben die Entwickler 
aber diverse Vita-exklusive Neue- 
rungen eingebaut — von denen ei- 
nige leider arg nerven. Besonders 
das Hauptmenü ist ein schlechter 
Scherz: Ihr könnt es nicht mit den 
Tasten bedienen, sondern müsst 
es per Touchscreen hin und her 
schieben. Auch die zahlreichen 
Schatzsucher-Features wirken 
aufgesetzt: Mal paust ihr uralte 
Symbole ab (Touchscreen rub- 


beln), mal betrachtet ihr Arte- 
fakte (rückseitigen Touchscreen 
rubbeln). Zudem hat Nathan nun 
eine Kamera dabei, mit der ihr 
Fotos von besonders hübschen 
Levelstellen schieBt — nett, aber 
langweilig. Das gróBte Árgernis 
ist aber der Nahkampf: Sobald 
euch ein Widersacher auf die 
Pelle rückt, wird eine Linie ange- 
zeigt, die ihr auf dem Fronttouch- 
screen nachzeichnen sollt — was 
schlichtweg unhandlich ist. Dass 
Uncharted: Golden Abyss den- 
noch ein toller Spaf ist, liegt lei- 


der nicht an der Vita, sondern 
am bewáhrten Spielprinzip der 
Serie. Man wird das Gefühl nicht 
los, dass die Entwickler auf Teufel 
komm raus zeigen wollten bzw. 
mussten, was Sonys neue Kiste so 
alles an Features hat. Und genau 
deshalb sind einige Touchscreen- 
Späße dann auch ohne Sinn und 
Verstand eingebaut worden. Es 
steht aber außer Frage, dass an- 
dere Entwickler aus diesen Feh- 
lern lernen werden. Den Test zu 
Uncharted: Golden Abyss findet 
ihr in der kommenden play?! ТК 


Lasst euch vom Look nicht täuschen: Die Golf-Simulation bietet enorme Spieltiefe! 
Hersteller: Sony Entwickler: Clap Hanz Deutschland-Release: 22. Februar 2012 


SPORTSPIEL | Passen quietsch- 
bunte Grafik und ins Niedliche 
verzerrte Charaktere zum ernsten 
Gofsport? In Japan jedenfalls er- 
freut sich Minna no Golf — so heißt 
die Serie dort — seit Jahren größ- 
ter Beliebtheit. Im Vita-Spiel golft 
ihr auf den Kursen des PS3-Vor- 
gängers, Nachschub via DLC wur- 
de aber bereits versprochen. In 
Sachen Spielspaf solltet ihr euch 
vom kindlichen Schein nicht ab- 
lenken lassen, hier erwartet euch 
eine komplexe Golf-Simulation. 
Ihr tretet auf diversen Plátzen an, 
sammelt Punkte und Fans, schal- 
tet neue Ausrüstung, Klamotten 
und Spieler frei oder messt euch 
mit Online-Spielern. Aufgrund 
der Sprachbarriere — die Japan- 
Fassung bietet keine englischen 


Texte — kónnen wir bislang nur 
die Spielmechanik gut beurteilen, 
die ist aber wirklich prima. Die 
Nutzung von Touchpad und Gy- 
ro-Sensor ist rein optional. Damit 
kónnt ihr etwa euren Zielpunkt 
verschieben oder durch Neigen 
des Handhelds die virtuelle Ka- 
mera bewegen. 


Spielt sich prima! 

Abgeschlagen wird ausschließ- 
lich per Tastendruck. Nachdem 
ihr im richtigen Rhythmus drei- 
mal auf die X-Taste gedrückt 
habt, saust der Ball vom Tee. Für 
gute Annáherungen oder präzise 
Putts gibt es Bonuspunkte. Das 
virtuelle Spielerfeld ist schon in 
den ersten Matches durchaus fä- 
hig. Um vorn mitzuspielen, dürft 


ihr euch nicht zu viele Bogeys lei- 
sten. Grafisch macht Everybody's 
Golf 6 eine gute Figur. Die Cha- 
raktere sehen klasse aus und die 
farbenfrohe Optik wirkt auf dem 
OLED-Display des Handhelds su- 
per. Der Screenshot unten wur- 


cB 


de mittels PS-Vita-Bordmittel 
gemacht und wird der schönen 
Optik des Spiels nicht ganz ge- 
recht. Alles in allem ist der Titel 
ein unterhaltsamer Begleiter für 
unterwegs und damit ein richtig 
guter Vita-Launchtitel. SST 
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Vier Redakteure äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 


der Videospiele. Dieses Mal geht es um 


Sonys neue PlayStation Vita. 


artett, 


Spielanleitung 


Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
Шш ziehen aus einer nicht notariell КЕЛДО, Lostrommel 
ie is ber von 1 bis 4. Derienige, der die zieht, entscheidet 
sich für ein spannendes Thema und schreibt seine Meinung dazu. 


Die anderen drei greifen das Thema auf und antworten in d 
gezogenen Reihenfolge! à 
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SEBASTIAN STANGE 

Sodele... nun ist sie endlich raus, 
die PS Vita! Was haltet ihr von 
dem Teil? Nach ein wenig Gefum- 
mel und Gedrücke muss ich sa- 
gen: Geile Hardware! Trotz der 
kleinen Macken und des Spei- 
cherkarten-Zwangs. Ich kann mir 
schon vorstellen, dass ein solches 
Teil mein ständiger Begleiter wird. 
Filme, Musik und Fotos sehen auf 
dem Teil super aus und die er- 
sten Spiele sind schon mal ganz 
ordentlich — wesentlich besser 
als etwa Nintendos Launch-Lin- 
eup zum Start des 3DS. Aber was 
ich noch vermisse, sind kreative 
Spiele, welche die Vita-Funktionen 
nicht nur auf Biegen und Brechen 
einbauen. Aktuell gibt es mir noch 
zu viele Ports, das wird aber sicher 
bald besser, wenn die Entwick- 
lerstudios merken, was sich ver- 
kauft und was nicht. Obendrein 
vermisse ich schmerzlich kleine 
Spielchen, wie es sie auf Smart- 
phones zuhauf gibt. Sony sollte 
sich nicht nur auf Core-Games 
versteifen, sondern auch Titel im 
Preissegment von 1 bis 5 Euro an- 
bieten. Und ihr? Was sagt ihr? 


www.playdrei.de 


SASCHA LOHMÜLLER 

Ich persönlich habe bis vor 
kurzem ja noch gedacht, dass 
Handhelds tot wie die sprichwört- 
liche Maus sind. Für mobile Spiele 
nutze ich mittlerweile Smart- 
phones, für Musik unterwegs 
ebenfalls. Zum Lesen bevorzuge 
ich klassisch-analoge Bücher und 
Filme gucke ich mir auf so einem 
kleinen Bildschirm schon mal gar 
nicht an, ganz gleich ob Smart- 
phone oder Handheld. Selbst ein 
Tablet ist mir dafür ehrlich gesagt 
zu klein. Nachdem ich aber die 
Vita bereits auf der Gamescom in 
die Hand nehmen durfte und sich 
das erste Testexemplar im Verlag 
befindet, muss ich zugeben: Das 
Ding kann schon was. Die Analog- 
sticks sind klasse, die Spielop- 

tik knackig scharf und auch die 
Touchpad-Funktionen verrichten 
das, was sie sollen. Aber so recht 
ich Sebastian geben muss, wenn 
er mehr Mini-Spielchen а la Angry 
Birds fordert, muss ich ihm in ei- 
ner Sache widersprechen. Fotos 
und Filme mögen auf dem Ding 
gut aussehen, aber dafür kaufe ich 
mir ganz sicher kein Handheld. 
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1. Sebastian Stange 3. Toni Opl 


2. Sascha Lohmüller 4. Thorsten Küchler 


TONI OPL 

Das letzte Handheld, welches ich 
mir gekauft habe, war der aller- 
erste, weiße GameBoy. Alles, was 
danach an portablen Konsolen 
kam, hat mich nicht die Bohne in- 
teressiert. Ja, dazu záhlt auch die 
gute, alte PSP. Irgendwie haben 
mich weder die Hardware noch die 
erháltlichen Spiele so richtig ge- 
flasht. Ob es nun die Vita schafft, 
mir mobiles Gaming abseits des 
Smartphones endlich wieder 
schmackhaft zu machen? Ich weiß 
es ehrlich gesagt noch nicht. Das 
Gerät hat durchaus viele interes- 
sante Features, die Augmented- 
Reality-Spielereien sind witzig und 
Uncharted für unterwegs sieht 
verflucht schick aus. Letzteres gilt 
auch für das Gerät selbst. Aller- 
dings sind mir die Bedienelemente 
wieder zu klein und viel zu nah bei- 
einander. Obendrein nervt mich 
die Sache mit den Speicherkarten. 
Sony hátte ja einfach auf Micro- 
SD setzen kónnen — aber nein, es 
musste ja wieder ein Spezialformat 
sein, welches man sich — zumin- 
dest in Japan — teuer bezahlen 


lásst. Ich glaub, ich passe... 
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THORSTEN KÜCHLER 

Ja, die Vita ist ein schickes High- 
tech-Gerät. Und ja, sie ist deut- 
lich durchdachter als die unsäg- 
liche PSP Go. ABER: Warum Sony 
schon wieder diverse Anfänger- 
fehler macht, will mir einfach nicht 
in den Kopf! Die Sache mit den 
Speicherkarten geht einfach gar 
nicht: Manche Titel sichern Spiel- 
stände auf eine Extrakarte, andere 
hingegen direkt auf die des Spiels. 
Und dann sind diese zusätzlichen 
Speichermedien auch noch a) in 
einem eigenen Format und b) völ- 
lig überteuert. Viel deutlicher kann 
man den Kunden gar nicht vermit- 
teln, dass man ihnen das Geld aus 
der Tasche ziehen will. Dabei sollte 
zum Start einer Konsole genau 
das Gegenteil passieren: Vertrau- 
en aufbauen, Neugierde wecken, 
ganz schnell ganz viele Zocker kó- 
dern. Dennoch werde ich mir die 
Vita mit Sicherheit zulegen, alleine 
schon aus beruflichen Gründen. 
Ob ich den Kauf bereuen werde, 
darüber entscheiden die Spiele — 
denn den ganzen Multimedia-Fir- 
lefanz brauche ich nicht. Das kann 


mein iPhone alles besser, sorry. 
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ACTION | „Wie der Herr, so's Ge- 
scherr", sagt ein altes Sprichwort. 
Und an der play? kann man prima 
erkennen, dass es stimmt: Denn 
Toni, Sascha und Sebastian sind 
mindestens so famos wie unser 
Redaktionsleiter Thorsten. Was 
aber passiert, wenn man dem „Ge- 
scherr“ seinen „Herr“ wegnimmt? 
Diese Frage bescháftigt alle Fans 
der Ninja Gaiden-Serie: Denn To- 
monobu Itagaki, Serienboss mit 
Hang zum Größenwahn, hat sei- 
nen Job bei Entwickler Team Ninja 


gekündigt — und eine Mannschaft 
ohne Kapitän hinterlassen. Eiert 
Ninja Gaiden 3 nun also führerlos 
gen Belanglosigkeit? Oder sorgt die 
unverhoffte Demokratie-Bewegung 
im Hause Team Ninja für frische 
Impulse? Wir haben uns eine erste 
spielbare Version geschnappt und 
sind der Sache nachgegangen. 


Nachhilfe in Geschichte 

Zugegeben: Die Story ist bei Ti- 
teln wie Ninja Gaiden 3, die auf 
Nonstop-Action setzen, mehr net- 


E 


Ninja Gaiden 2 


Endlich angespielt: knallharte Action-Kost aus Fernost 


tes Beiwerk denn entscheidender 
Spielspaß-Faktor. Dennoch erwar- 
ten wir in Zeiten von Uncharted 3 
von unseren PS3-Spielen wenigs- 
tens eine ansatzweise packende 
Dramaturgie. Ninja Gaiden 3 ran- 
giert in dieser Disziplin aber allem 
Anschein nach auf Schultheater- 
Niveau: Ryu Hayabusa, seines Zei- 
chens Super-Ninja, wird nach Lon- 
don gerufen — denn dort treibt eine 
Terrortruppe ihr Unwesen. Deren 
Anführer ist wiederum ein Knilch in 
purpurroter Samtrobe, der sein Ge- 


D 
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sicht hinter einer Maske verbirgt. 
Wir haben zwar erst einen Teil 
des Spiels gesehen, sind uns aber 
schon jetzt sicher: In Sachen Dialo- 
gregie dürft ihr keine feingeistigen 
Wunderdinge erwarten. Team Nin- 
ja will mit seinen Zwischensequen- 
zen offenbar nur eines bezwecken: 
Ryu soll seinen Hintern gefälligst 
zum nächsten Level-Ort bewegen. 
In unserer Demo sind das London 
und die arabische Wüste Rub al- 
Khali. Letztere war auch Schau- 
platz von Uncharted 3 — dort 


Ninja Gaiden 3 wirft einige Serien-Traditionen über 
Bord und führt diverse Innovationen ein: 


Neues Speichersystem: Ihr sichert euren Spielstand 
nun bei einem Vogel, der an vorgegebenen Stellen 
erscheint — die Speicherstatuen sind passe. 


* Die „Ultimative Technik" wird nun ausgelöst, wenn 
ihr Ryus Schwert mit genug Blut besudelt habt. 


* Erstmals gibt es auch Online-Gefechte für bis zu 
acht Teilnehmer — siehe Kasten auf Seite 30. 


* Quick-Time-Events lockern das Geschehen auf. 


* Auf der PS3 hat das Spiel eine optionale Move-Steue- 
rung — diese ist aber weniger toll gelungen. 


* Neuer Ninpo-Zauber: Flammendrache 


* Durch Combos ladet ihr eure Ninpo-Leiste auf — in 
den vorherigen Teilen musste man die Zauber noch 
mit eingesammelten Orbs befeuern. 


* An einigen Wänden kann Ryu hinaufklettern, indem 
er seine Stahlkrallen ins Mauerwerk rammt. 


www. playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


allerdings in grafisch deutlich im- 
posanterer Form. Das virtuelle Lon- 
don zeigt hingegen die optischen 
Stärken und Schwächen von Nin- 
ja Gaiden 3 auf: Karge Umgebun- 
gen treffen auf schicke Lichteffek- 
te, eindrucksvolle Panoramen auf 
armselige Explosionen. 


In Bewegung: eine Klasse für sich 
Was jedoch brillant aussieht, das 
sind die Animationen des Haupt- 
darstellers: Herr Hayabusa springt 
und schneidet sich durch seine 
Feinde, dass es eine reine Freu- 
de ist. Team Ninja hat dabei das 
wohl fieseste Problem der Vorgän- 
ger deutlich abgemildert: Denn die 
Kamera kann nun mit dem irrsinnig 
schnellen Kampfgeschehen mit- 
halten — nur ganz selten verliert 
ihr die Action aus den Augen. Frei- 


lich lässt sich der Blickwinkel auf 
Knopfdruck auch manuell zurück- 
setzen bzw. mit dem rechten Stick 
nachjustieren — was im Eifer des 
Gefechts aber nur Multitasking- 
Genies hinbekommen dürften. 

Um das grundsätzliche Kampf- 
system zu beherrschen, bedarf es 
hingegen keiner besonderen Talen- 
te: Eine Taste löst leichte Schwert- 
streiche aus, eine andere aktiviert 
schwere Schwinger. Gegenangriffe 
wehrt ihr indes mit der L1-Taste ab 
— denn sie lásst Ryu eine Blockhal- 
tung einnehmen. Doch was recht 
rudimentár klingt, entpuppt sich 
als enorm tiefgründig: Nur wer sei- 
ne Angriffe perfekt aneinander- 
reiht, hat in Ninja Gaiden 3 eine 
Chance zum virtuellen Überleben. 
Eure Widersacher sind zumeist in 
der Überzahl und so etwas wie sim- 


ple Standardgegner gibt es hier 
nicht. Egal ob Soldat mit Raketen- 
werfer, Eiszauberer oder Kampf- 
roboter — jeder Feindtyp hat seine 
eigenen Stárken, aber eben auch 
Schwáchen. Letztere müsst ihr vor 
allem auf den hóheren Schwierig- 
keitsgraden geschickt ausnutzen 
— sonst flimmert der Game-Over- 
Bildschirm im Sekundentakt über 
euren Fernseher. Für Einsteiger 
bietet Team Ninja jedoch den so- 
genannten „Hero Modus“ an. Die- 
ser nimmt dem Spiel aber viel von 
seinem Reiz, da er einige Dinge 
(wie etwa das Ausweichen und das 
Blocken) automatisch auslóst — ihr 
werdet also quasi zum Zuschauer 
der Action degradiert. Als ebenso 
verzichtbar empfanden wir beim 
Probespiel die brandneue Move- 
Steuerung: Das wilde Gefuchtel mit 


dem Motion-Controller passt über- 
haupt nicht zum sonst so präzisen 
Ninja Gaiden-Gameplay. Man wa- 
ckelt einfach herum und Ryu führt 
scheinbar willkürlich Moves aus — 
so etwas braucht kein Mensch. 


Ultimative Veránderung 

Eine der strittigsten Neuerungen ist 
die Veränderung der „Ultimativen 
Technik“. Zur Erinnerung: Diese Art 
Superattacke wurde in den Vorgän- 
gern ausgelóst, wenn man die See- 
len erledigter Gegner einsaugte. 
Je mehr der entsprechenden Orbs 
man absorbierte, desto máchtiger 
war die nachfolgende ,Ultimative 
Technik". Dieses System war nicht 
nur schlüssig, sondern auch ex- 
trem taktisch: Denn das Seelen- 
saugen ließ Ryu kurzzeitig wehrlos 
herumstehen — Risiko und Ertrag 


Der ist gut zu Vögeln: Dieser FlatterMann erscheint: an 
vorgegebenen Stellen und speichert euren Spielstand. 
— E, 


Hexerei: Der neue Ninpo-Zauber lässt einen Flammendrachen 
erscheinen, der allefänwesenden Gegner auffrisst. 


Der Held aus Ninja Gaiden 3 tritt auch im kommenden Beat em Up auf: 


Parallel zu Ninja Gaiden 3 entwickelt Team Ninja aktuell auch noch das Prügelspiel Dead or 
Alive 5. Wer diese recht beliebte Serie noch nicht kennt, der sollte sich einfach ein Street 
Fighter in 3D und mit ganz großen, wild wackelnden Brüsten vorstellen. In spielerischer 
Hinsicht wird die Faustkampf-Action auf eine gesteigerte Interaktion mit den Levelumge- 
bungen setzen: Ihr könnt euren Gegner also gegen Wände pfeffern und Mobiliar in eure At- 
tacken mit einbeziehen. Neben den für die Reihe typischen Japano-Mädels wird auch Ninja 
Gaiden-Held Ryu Hayabusa als spielbare Figur auftreten (siehe Bild unten). Erscheinen soll 
Dead or Alive 5 erst gegen Ende 2012. Wer sich aber bereits vorher ein Bild vom Spiel ma- 
chen möchte, der sollte sich die Collector's Edition von Ninja Gaiden 3 kaufen: Denn diese 
enthält eine exklusive, spielbare Dead or Alive 5-Demo. 


ы. g 


Reaktionstest: Immer wieder streuen die Entwickler kurze, 
spektakulär inszenierte Quick-Time-Events ein. 
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Neu: der Mehrspieler-Modus 


In Ninja Gaiden 3 dürft ihr erstmals auch gegen Online-Krieger antreten 


Der Multiplayer-Trend macht auch vor Ninja Gaiden 3 nicht halt: Maximal acht Schwert- 
kámpfer dürfen sich in den Online-Gefechten gegenseitig piesacken. Vor und nach den 
Matches könnt ihr euren Ninja individuell ausstatten und optisch verändern. Zudem gibt es 
ein Level-System, mit dem ihr máchtigere Skills und Zauber freischaltet. In Sachen Spielmodi 
sind indes bislang nur zwei Deathmatch-Varianten bekannt. Weitaus besser gefállt uns aber 


das „Seppuku“-Feature: Geratet ihr in eine 
aussichtslose Situation, so kónnt ihr einen 
rituellen Selbstmord begehen — und eurem 
Gegner so die sicher geglaubten Punkte vor- 
enthalten — fies, aber irgendwie auch clever. 
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Wie im Rausch: Sobald RYUS Schwert mit genug Blut besudelt wurde, könnt 


‚ihr eine ebenso tödliche wie spektakuläre „Ultimative Technik“ ausführen. 


Su | d 


Quatsch mit Soße: Die Story und die Dialoge sind dramaturgisch 
eher lachhaft denn packend- leider typisch für die Serie? 
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hielten sich also die Waage. Nun 
aber ist alles anders: Die „Ultima- 
tive Technik" speist sich neuer- 
dings aus dem Blut, das an Ryus 
Schwert klebt. Habt ihr genügend 
Gegner gepiekst, so fángt die Klin- 
ge an, rot zu glühen. In diesem Mo- 
ment kónnt ihr dann euren Super- 
move auslósen. Der Haken daran: 
Ihr könnt die „Ultimative Technik" 
nicht mehrmals unmittelbar nach- 
einander ausführen — was in den 
bisherigen Serienteilen für geni- 
ale Comboketten sorgte. Wir hof- 
fen, dass Team Ninja dieses Spiel- 
element noch weiter verfeinert. In 
unserer Preview-Version fehlte zu- 
dem auch das entsprechende Up- 
grade-System. In Ninja Gaiden Sig- 
ma konnte man mit den erwähnten 
Seelen nämlich auch seine Waffen 
aufbessern. Sollte dieses motivie- 
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rende Prinzip nun tatsáchlich kom- 
plett entfernt worden sein, wäre 
das ein großer Fehler! 


Harry Potters groBer Bruder 

Ryu Hayabusa versteht sich nicht 
nur auf Schwertkampf, er ist auch 
ein ausgewiesener Zauberer. Im 
Ninja Gaiden-Jargon heiBen die 
Hexereien allerdings „Ninpo“. Un- 
sere Demo enthált jedoch nur 
eine einzige Magieoption, die aber 
umso imposanter daherkommt. Auf 
Knopfdruck entfacht ihr einen flie- 
genden, brennenden Drachen, der 
alle Gegner in der náhreren Um- 
gebung zu Tode knabbert. Dieser 
máchtige Angriff steht euch aber 
nicht unbegrenzt zur Verfügung. 
Vielmehr muss Ryu zuerst seine 
Zauberleiste füllen, indem er móg- 
lichst viele Feinde mit móglichst 


— 


ein Kinderkram: Die Schwertkämpfe sind enorm blutig und 


fabia 


enigstens fliegen keine abgesäbelten Körperteile herum 
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tollen Combos umhaut. Auch hier 
hat Team Ninja also keinen Stein 
auf dem anderen gelassen, denn in 
den beiden Vorgängern wurden die 
Ninpos noch durch magische Ku- 
geln, dir ihr entweder kaufen oder 
finden konntet, aktiviert. 

Dem aktuellen Trend (man 
könnte es auch Unsitte nennen) 
folgend, streut Ninja Gaiden 3 im- 
mer wieder Quick-Time-Events 
ins Geschehen ein. Mal weicht ihr 
Trümmerteilen aus, mal werdet 
ihr von einem Widersacher hin- 
terrücks angegriffen — und müsst 
diesen dann durch Stickgerüt- 
tel abschütteln. „Tasten nach- 
drücken“ ist auch bei den brand- 
neuen Kletterpassagen angesagt: 
Ryu kann sich mit seinen Klingen- 
handschuhen an Wänden festkral- 
len und diese dann emporkraxeln. 


Für euch bedeutet dies: Schön im 
Takt abwechselnd auf die R1- und 
die L1- Taste drücken. Allerdings 
funktioniert das nur an vorgegebe- 
nen Stellen. Überhaupt ist die Le- 
velgestaltung in den ersten beiden 
Kapiteln des Spiels extrem starr 
und linear. Ihr stolpert fast schon 
automatisch von einem Kampf 
zum nächsten. Und wenn der Weg 
doch mal unklar ist, hilft die „Wo 
geht’s weiter?“-Funktion, die den 
Blickwinkel automatisch Richtung 
Levelausgang dreht. 


Nehmt die Jugend in Schutz 

Die von uns gespielte Fassung ver- 
fügte bereits über deutsche Tex- 
te; die Sprachausgabe bleibt auch 
im finalen Spiel nur englisch oder 
wahlweise japanisch. Was den 
Grad der Brutalität von Ninja Gai- 


den 3 betrifft, geht der hiesige Pu- 
blisher THQ von einer ungeschnit- 
tenen USK-Version aus. Wir hoffen 
zwar, dass diese Prognose eintritt, 
würden aber maximal 20 Cent da- 
rauf wetten. Denn Ninja Gaiden 3 
geizt nicht gerade mit derben Sze- 
nen: Bei jedem Gefecht färbt sich 
der Bildschirm vor lauter Blutfontä- 
nen dunkelrot. Zudem bleibt Ryus 
Klinge oftmals in (!) den Körpern 
seiner Gegner stecken — und ihr 
müsst den Stahl dann durch Tas- 
tenhämmern wieder heraus- bzw. 
durchziehen. Als wirklich unan- 
genehm und bescheuert empfan- 
den wir eine Szene, in der sich ein 
Gegner ergibt und um sein Leben 
bangt. Noch während der Kerl „Bit- 
te nicht, ich habe Frau und Kinder“ 
jammert, blendet das Spiel die Tas- 
te zum Angriff ein — ihr kónnt den 


armen Mann also gar nicht am Le- 
ben lassen. Eine ebenso zynische 
wie unnótige Sequenz. 

Kommen wir also zurück auf 
unsere Frage vom Anfang dieses 
Artikels: Merkt man Ninja Gaiden 3 
denn nun an, dass es von Team 
Ninja ohne seinen berühmten Mas- 
termind entwickelt wird? Ja, die 
personellen Veränderungen sind 
unübersehbar — und zwar im guten 
wie im schlechten Sinne. Vielleicht 
wäre es also am besten gewesen, 
wenn der Herr sein Gescherr nicht 
ganz allein gelassen, sondern ihm 
einfach nur ein paar Freiheiten 
mehr gewährt hätte. Diese Philo- 
sophie sorgt nämlich immer noch 
für die besten Endergebnisse — 
wie man an der aktuellen play3- 
Ausgabe eindrucksvoll erkennen 
kann. Gruß, der Herr. 


Neues von Herrn Itagaki 


Während seine ehemaligen Untergebenen an Ninja Gaiden 3 
arbeiten, pflegt der Ex-Chef von Team Ninja sein Image als ar- 
rogantes (der Ausdruck sei erlaubt) Arschloch! Beweise gefäl- 
lig? Dann werft mal einen Blick auf die Webseite von Itagakis 
neuem Studio Valhalla Games: www.valhallagamestudios.com 


Dort findet ihr nicht nur diverse Interviews, die Itagaki mit 
obskuren Manga-Künstlern geführt hat, sondern auch sehr 
amüsante Bilder. Außerdem brillant: Einer der anderen Studio- 
bosse präsentiert in der Rubrik „Rock CEO“ die tollsten Plat- 
ten der Hardrock-Geschichte - allein schon wegen der Fotos 
des fülligen Japaners (stets mit Gitarre und Sonnenbrille) 

ein großer Spaß. Ein Shop rundet das Angebot ab, allerdings 
ist das coole Valhalla-Zippo (siehe Bild unten rechts) bereits 
ausverkauft. play3-Redaktionsleiter Thorsten hat das Teil übri- 
gens von Itagaki zu Weihnachten geschenkt bekommen — kein 
Scherz! Ach ja: Eigentlich sollten die exzentrischen Herren ein 
neues Action-Spiel namens Devil's Third produzieren — aber 
von dem (laut eigener Aussage) „revolutionären Spektakel“ 
war nun schon seit Monaten nichts zu sehen. 


b 


Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


Ich bin ein Freund von Neuem — und dement- 
sprechend begrüße ich auch Team Ninjas Mut 

zur Innovation. Allerdings passen einige der 
Veränderungen nicht so recht ins Bild des knall- 
harten Schwertkampf-Feuerwerks. Vor allem die 
„Ultimativen Techniken“ waren in den Vorgängern 
deutlich taktischer und befriedigender. Außerdem 
hoffe ich sehr, dass die Auflevel-Optionen in der 
finalen Version wieder enthalten sind — unsere 
Vorschau-Fassung bot in dieser Hinsicht námlich 
keinerlei Möglichkeiten. Ansonsten wirkt Ninja 
Gaiden 3 aber wie eine würdige Fortsetzung: 
Schnelle Kämpfe, knallharte Gegner, coole Moves 
— so wünsche ich mir meine Ninja-Schlitzerei. 

Und dank der vielen Schwierigkeitsgrade dürften 
sowohl Profis als auch blutige Anfänger ihren Spaß 
haben. Apropos blutig: Das Spiel ist nicht gerade 
zimperlich, wenn es um die Darstellung von Gewalt 
geht — hoffentlich urteilt die USK gnädig. 


ЕЗ 2011 TRAILER 
ЕЗ 2010 TRAILER 


Wir haben die ersten beiden Kapitel des Spiels zwei 
Mal durchgezockt, einmal auf „Normal“, einmal im 
,Hard"-Modus. Dies dauerte knapp drei Stunden. 


Lies NR 
ENTWICKLER 


Neben der Ninja Gaiden-Serie kümmert sich das 
Studio noch um die Dead or Alive-Reihe. 


ALTERNATIVE Bayonetta 
Das Kampfsystem der japanischen Hexen-Action 

ist ähnlich komplex und schnell. — 
TERMIN 


THO/Tecmo Кое! 


Team Ninja 


- 22. März 2012 


Pit Cock: Statt endlich mal wieder Devil's Third zu präsentieren, 


posiert Itagaki lieber an Bord eines Flugzeugs. 
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Für die selbstgemachten Bilder haben wir uns ins Zeug gelegt! 


Mit einer Ausnahme haben wir alle Screenshots in diesem Artikel selbst 
erstellt, allerdings mit einer weit fortgeschrittenen PC Fassung Grafisch 
dürfte die PS3-Fassung aber locker ein ähnlich hohes Niveau erreichen. 
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B i MR Das dürfte Kingdoms of Amalur schon bald'ándern. 
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You've performed a stealth kill. 
Daggers and Faeblades both enable 

yeu to perform these special stealth 

attacks. 
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Kingdoms of 
Amalur: Reckoning 


VIDEO AUF DVD 


UNCUT, 


Offene Spielwelt, actiongeladene Kämpfe — ein Geheimtipp für Rollenspieler? 


ACTION-ROLLENSPIEL | Wer auf 
Rollenspiele steht, der hat derzeit 
wirklich keinen Grund zur Klage: 
Das riesige Skyrim wird Genrefans 
sicher noch lange beschäftigen, 
und dabei stehen im Frühjahr 
2012 doch schon die nächsten 
Hochkaräter an! Während Top-Ti- 
tel wie Final Fantasy XIII-2 oder 
Mass Effect 3 sich dann um die 
Spielergunst prügeln, hat Electro- 
nic Arts noch ein weiteres Ass im 


Ärmel: Dass Rollenspiel Kingdoms 
of Amalur: Reckoning kónnte sich 
als echter Geheimtipp entpuppen, 
ganz ohne namhaftes Entwickler- 
studio oder teure Lizenz! Um uns | 
ein weiteres Mal von der Qualität | 
des Projekts zu überzeugen, haben ` 
wir uns auf nach Kóln zu Publisher 
EA gemacht, um dort eine inhalt- 
lich komplette Vorschau-Version 
des Action-Rollenspiels mehrere 
Stunden lang auszuprobieren. 
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Cool: Schon auf niedrigen Levelstufen wirktde 
dank des guten Itemdesigris ganz Schön mächti 


== 0 


Zurück von den Toten 

Schon die Charaktererstellung 
macht was her, denn Reckoning 
beginnt höchst ungewöhnlich: Der 
Held des Spiels ist tot. Mausetot. 
Sein Körper liegt auf einem Karren, 
verdeckt von einer Plane — wir be- 
stimmen hier noch kurz sein Aus- 
sehen, dann wird der Kadaver auch 
schon abtransportiert. „Witzige 
Idee!" denken wir uns, bevor uns 
ein kleines Schaudern über den 


Kraftvoll: Die geschmeidigen Charakteranima ionen 


Rücken läuft: Unser frisch erstell- 
ter und nun gar nicht mehr so toter 
Menschenheld erwacht inmitten 
eines Leichenbergs, windet sich 
panisch aus den verdrehten Kör- 
pern heraus. Nach diesem stim- 
mungsvollen Einstieg lernen wir in 
einem einführenden Abschnitt die 
Grundlagen des Spiels und erfah- 
ren mehr über unsere wundersame 
Wiedergeburt. Offensichtlich ist 
sie das Werk des Gnomen-Wissen- 
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„Tuarba soldier 
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«tragen enorm zur tollen gun: der En 9 
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Fomorous Hugues 
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Klassisch: Ein Auswahlrad und mehrere Antwortmöglichkeiten - beim 
Dialogsystem halten sich die Entwickler an etablierte Genre-Standards. 
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Entfesselt: Im RS-koning-Modus (eine Art zeitbegrenzter Super- 
Modus) erledigte Gegner bringen zusätzliche Erfahrungspunkte. 
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Inventory Limit: 14/70 
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С Sceptre of Twilight 


schaftlers Fomorus Hugues, der 
nach einem Weg zur Unsterblich- 
keit forscht. Dafür entwickelte der 
Akademiker einen sogenannten 
Seelenbrunnen, der Verstorbene 
reanimieren soll. Nach jahrelangen 
Fehlschlägen ist unser Held offen- 
bar die erste Testperson, bei der es 
tatsáchlich geklappt hat. 

Für diese abgedrehte Grund- 
idee zeichnet der Autor R. A. Sal- 
vatore verantwortlich — das Fanta- 
Sy-Urgestein ist vor allem für seine 
zahlreichen Romane im Dungeons 
& Dragons-Universum bekannt und 
hat nun die 10.000 Jahre umspan- 


raktisch: Jedes Item lässt sich beim Aufsammeln oder im Inventar als Müll markie- 
ren, den ihr dann beim nächsten Händler auf einen Schlag verkaufen könnt. 
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nende Hintergrundgeschichte von 
Kingdoms of Amalur entworfen. 
Das lässt auf clevere und reichhal- 
tige Fantasy fernab ausgelatschter 
Klischees hoffen! 


Tut doch was ihr wollt! 

Kaum haben wir das Gnomenla- 
bor hinter uns gelassen, entlässt 
uns Kingdoms of Amalur in seine 
offene Spielwelt und wir kónnen 
fortan tun und lassen, was wir wol- 
len. Unsere ersten Schritte in Frei- 
heit führen uns in ein lauschiges 
Dorf, wo wir uns erst mal in Ruhe 
nach brauchbaren Items umsehen 


und die órtlichen NPCs nach neu- 
en Questauftrágen befragen. Beim 
Hándler wollen wir uns mit neu- 
er Ausrüstung eindecken, werden 
dann aber erst mal stutzig: Sollen 
wir Schwerter und Rüstungen ver- 
wenden? Bógen und Dolche? Oder 
doch lieber Roben und Zauberstä- 
be? Eine feste Klassenwahl gibt es 


in Reckoning námlich nicht! Statt- 
dessen bekleidet unser Recke ein 
Schicksal, das wir im Spielverlauf 
gegen einen Obolus jederzeit bei 
sogenannten Schicksalswebern 
wechseln kónnen. Welche Schick- 
sale der Held annehmen darf, 
hàngt davon ab, in welche der drei 
Fáhigkeitenbáume (Macht, Magie 
und Finesse) ihr beim Stufenauf- 
stieg eure Punkte investiert habt. 
Auf diese Art sind verschiedene 
Klassenkombinationen móglich, 
Reckoning schránkt euch nicht in 
eurer Spielweise ein. Ein schlei- 
chender Krieger mit Defensivzau- 
bern ist genauso móglich wie etwa 
ein bogenschieBender Zauberer 
mit schwerer Metallrüstung. Wie 
stark sich das Schickssalssytem im 
späteren Spielverlauf auswirkt, ließ 
sich während unserer Anspielzeit 
allerdings noch nicht sagen — ab- 
gesehen von passiven Boni hatten 
wir anfangs noch keinerlei spürbare 
Vorteile durch unser Schicksal als 
magiebegabter Akolyth. 


Das Handwerksystem 


Umfangreich, vielseitig und mächtig - mit dem Handwerksystem (Crafting) 


nt 


baut ihr euch in Reckoning eure eigene Traumausrüstung zusammen. 


Une Blacksmithing forge + 


GEBETE 


In Reckoning könnt ihr jedes Item in Einzelteile zerlegen und mit anderen Komponenten zu 
neuer Ausrüstung zusammenbasteln, was zig Möglichkeiten zur Individualisierung bietet. 
Ein Beispiel: Ihr findet einen Zauberstab, der über hohe Angriffskraft plus und Eisschaden 
verfügt. Allerdings spielt ihr gerade einen Schurken, der diesen Zauberstab nicht nutzen 
kann, da er stattdessen Dolche verwendet. Die Lösung des Problems: Einfach sowohl die 
Dolche als auch den Stab zerlegen und aus den Materialien einen Satz neuer Dolche mit 
deftigem Eisschadens-Bonus schmieden! Ebenfalls schön: Beim Brauen von Tränken ist 
nicht zwingend ein Rezept erforderlich; man kann einfach Zutaten miteinander vermischen 
und experimentieren, um neue Formeln zu lernen. 
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| Kreativ: Trolle, Dämonen, Geisterwesen — das Monsterangebot umfasst die üblichen 


Fantasy-Verdächtigen. Deren Design fällt allerdings erfreulich abgefahren aus NE 
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Verbrechen lohnt sich ... nicht 
Wir schauen uns weiter in dem Dörf- 
chen um und entdecken dabei eini- 
ge gute Items — die sollen uns gehö- 
ren, klar! Daher schrecken wir auch 
nicht davor zurück, Truhen und 
Schränke zu plündern, während uns 
mehrere NPCs beobachten — und 
schon hat man uns beim Stehlen 
erwischt. Derartiges Verhalten ruft 
in Kingdoms of Amalur sofort die 
Stadtgarde auf den Plan, doch an- 
statt ein paar Goldstücke zu löhnen 
und so unsere Verbrechen zu süh- 
nen, liefern wir uns lieber eine Stra- 
Benschlacht mit den Wachen. Eini- 
ge Leichen und das Achievement 
„А life in crime“ später stellen wir 
aber fest, dass die Stadtgarde ein- 
fach nicht aufgibt und noch dazu 
sind alle wichtigen NPCs aus der 
Umgebung vor uns davongelaufen. 
Also beißen wir doch in den sauren 
Apfel und stellen uns der Justiz. Da 
wir die saftige Geldstrafe von etwa 
7.800 Goldstücken aber nicht be- 
rappen kónnen, bleibt uns nur der 
Weg ins Kittchen. 

Landen wir im Gefángnis, kón- 
nen wir unsere Strafe einfach ab- 


Schicksalhafte Fähic 


sitzen, was allerdings Erfahrungs- 
punkte abhángig von der Schwere 
unserer Vergehen kostet. Alter- 
nativ kónnen wir auch einen Aus- 
bruchsversuch wagen. Da es uns 
— als play3-Redakteure — sowieso 
nicht an krimineller Energie man- 
gelt, ist die Entscheidung schnell 
gefállt: Wir wagen natürlich den 
Fluchtversuch! Die Gefängnis- 
tür bekommen wir mittels Diet- 
rich noch erfolgreich geknackt, 
bei den Gefängniswärtern ist dann 
aber endgültig Schluss mit unserer 
kleinen Rebellion. Logisch, so ganz 
ohne Ausrüstung kámpft es sich ja 
auch verdammt schwer gegen bis 
an die Záhne bewaffnete Wachen. 
Mit genug Vorsicht und den ent- 
sprechenden Schleichfáhigkeiten 
lásst sich aber selbst diese Situati- 
on meistern — denn auch eine vor- 
sichtige Spielweise ist in Reckoning 
móglich und trágt sehr zur Glaub- 
würdigkeit der Spielwelt bei. 


Vielfáltige Aufgaben 

Zurück in Freiheit wenden wir uns 
einigen Nebenauftrágen zu, die er- 
freulich abwechslungsreich gera- 


ten sind. Die Entwickler haben sich 
einige nette Ideen einfallen lassen, 
beispielsweise sollen wir an einer 
Stelle Fangen spielen — und zwar 
mit einem magischen Brunnen. 
Der wechselt nämlich ständig sei- 
ne Position im Wald und hört mit 
dem Spuk erst auf, wenn man ein 
bestimmtes Zauberkraut in ihn hi- 
neinwirft. Verrückt! 


Die Kämpfe: Kratos wäre stolz 

Trotz vieler Dialoge und Quests 
wird in Kingdoms of Amalur über- 
raschend viel gekämpft — und das 
ist gut so, denn Big Huge Games 
ist auf diesen Spielaspekt beson- 
ders stolz. Auf den ersten Blick 
erinnert Reckoning fast an Spiele 
wie Darksiders oder God of War: 
Der Held reiht seine Attacken in 
toll animierten Kombos zusam- 
men, schleudert Feinde per Spezi- 
alattacke in die Luft und gibt ihnen 
in heftigen Finishing-Moves den 
Rest. Ein derart dynamisches und 
fetziges Kampfsystem erwartet 
man vielleicht von einem Action- 
titel, aber von einem Rollenspiel? 
Echt klasse! Weil in den Kämpfen 


auch mal ordentlich Blut spritzt, ist 
Reckoning erst ab 18 Jahren frei- 
gegeben. Doch keine Bange: Das 
Spiel erscheint auch in Deutsch- 
land zu 100% ungeschnitten. 


Aufwendige Kulisse 

Nach unserem ausgiebigen ersten 
Spaziergang dürfen uns außerdem 
noch eine Stunde lang mit einem 
fortgeschrittenen Spielstand aus- 
toben. Der Held hat darin bereits 
die neunzehnte Stufe erreicht und 
ist auf eine Mischung aus Macht 
(siehe Kasten unten) und Magie 
spezialisiert. Sein nächster Auftrag 
führt ihn zur Belagerungsschlacht 
von Mel Senshir, einer uralten El- 
fenfestung. Nach Angaben der 
Entwickler dauert es etwa 15 Spiel- 
stunden ohne das Erfüllen von Ne- 
benquests, um zu dieser Schlacht 
zu gelangen. 

Anders als bislang von Kingdoms 
of Amalur gewohnt, ist dieser Spiel- 
abschnitt linear aufgebaut. Wäh- 
rend an den Burgmauern ein gewal- 
tiges Gefecht tobt, kämpft man sich 
über die Zinnen der Befestigungs- 
anlage und hält die Angreifer davon 


y 
|» A Die Charakterentwicklung 


In den meisten Rollenspielen bestimmt die Klassenwahl über die verfügbaren Fähigkeiten der Spielfigur. Kingdoms of Amalur dreht den Spieß um! 


Statt eurem Alter Ego während der Charaktererschaffung eine 
feste Klasse aufzudrücken, bestimmt ihr seine Ausrichtung durch 
das Erlernen von Fähigkeiten. Bei jedem Stufenaufstieg dürft 

ihr drei Skillpunkte frei auf die Talentbäume Macht, Magie und 
Finesse verteilen 1 . Der Machtbaum beinhaltet klassische Krie- 
ger-Fähigkeiten, Finesse steht für schurkische Talente und Magie 
erklärt sich von selbst. Dabei steigert jeder verteilte Punkt das 
Können des Helden im jeweiligen Bereich. Das spielt wiederum 
eine Rolle bei der Wahl seines Schicksals 2 . Letzteres stellt im 
Endeffekt die derzeitige Klasse des Protagonisten dar und ver- 
schafft ihm passive Boni, manchmal sogar spezielle Fähigkeiten. 
Wer mit seinem Schicksal nicht mehr zufrieden ist, kann es je- 
derzeit bei sogenannten Schicksalswebern wechseln, sofern die 
Voraussetzungen für die Neuausrichtung erfüllt sind. 
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Requirements 


Finesse 


@ +з5х Elemental Damage 
t Ф 13% Mana Cost Reduction 


| u Ф +1 Mana Regen Per Second 


\ Because of their attunement to mystical energy, Seers naturally 
|| replenish their reserves of mana and continue to develop the 

power of their spells. With this Destiny, you are an adept spell- 
|| caster able to teleport short distances with the Blink ability. 


{ @ Blink - Short-range teleport. Replaces Dodge. 


Nicht nur normale Angriffe könnt ihr in Reckoning zu Kombos verknüpfen, auch manche Talente 
sind so gestrickt. „Aftershock“ lässt sich beispielsweise drei Mal hintereinander anwenden. Dabei 
erscheinen immer größere Felsenspieße, die getroffenen Feinden schaden. Beim Kombo-Ab- 
schluss besteht sogar die Chance, ein Beben auszulösen, das Gegner temporär betäubt. 


Level 0 of 5 

[Upgrade] 

The final hit of your 
Quake attack causes 
lasting tremors which 
can Stun your foes, and 
all Quake damage is 
increased. 


Next Level: 
Quake does 10% more 
damage and adds a 20x 


l ch a enee far a 2 cocond 


Se 


Knifflig: Der Bosskamp gegen diesen | 
grandios inszeniert, er entpu 


ab, ins Innere vorzustoßen. Spiele- 
risch ist das keine große Herausfor- 
derung und im Vergleich zum bisher 
Gespielten sogar dezent eintönig. 
Doch das wird durch die tolle Insze- 
nierung wieder wettgemacht: Wohl- 
dosierte Zwischensequenzen ver- 
passen dem Geschehen die nötige 
Dramatik, an der Seite des Helden 
kämpfende Soldaten untermauern 
die Schlachtenatmosphäre. Allge- 
genwärtiger Kampflärm und die 
stimmige Musikuntermalung run- 
den die aufwendige Szene ab. 


Dicke Brocken 

Gekrönt wird die Verteidigung Mel 
Senshirs von einem epischen Boss- 
kampf, der uns erneut stark an God 
of War und Darksiders erinnert: Die 
Feindarmee wird von einem Balor 
unterstützt, einem haushohen, zy- 
klopenartigen Dámon, der tódliche 
Energiestrahlen aus seinem Auge 
verschieBt. Sofort wird klar: Solan- 
ge dieses Ungetüm wütet, ist ein 
Sieg aussichtslos! Der Kampf ge- 
gen das Biest ist erbittert und ver- 
langt viel Kónnen ab. Bereits we- 


Balor-Damon ist nicht nur 

Le 
als ziemlich anspruchsvoll. 
r—- Ca mm 
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nige Treffer durch die Angriffe des 
Balor enden tödlich, der Verbrauch 
an Heiltränken ist so hoch wie nie 
zuvor im Spiel. Schlussendlich be- 
zwingen wir das Biest aber und 
verpassen ihm in einer eindrucks- 
vollen Quick-Time-Sequenz den 
Rest. Mel Senshir ist — wenngleich 
unter immensen Verlusten — geret- 
tet und wir ein wenig beeindruckt: 
Der Balor-Kampf ist super insze- 
niert und hätte in dieser Form ge- 
nauso einem guten Action-Spiel 
entstammen können. Bleibt nur zu 
hoffen, dass Reckoning mehr solch 
epischer Momente zu bieten hat! 


Schön. Und ganz schön bunt. 

Kingdoms of Amalur ist ein riesiges 
frei erkundbares Rollenspiel — da 
ist es kein Wunder, dass das Spiel 
nicht die grafische Qualität eines 
God of War erreichen kann. Das 
muss aber auch nicht sein, denn 
Reckoning sieht trotzdem sehr gut 
aus! Der bunte, leicht comichafte 
Grafikstil passt prima zum Spielge- 
schehen und besticht vor allem in 
Gefechten mit tollen Effekten, die 


- 2) 
pVerrückt: Mit einer Kombo schleudern wir einen Gegner wie in einem Beat 'em Up in №, 
die Luft und landen noch einige Treffer, bevor er wieder auf dem Boden aufkommt. N 
H 1696 Ш 


euren Helden so richtig mächtig 
rüberkommen lassen. Die Kampf- 
animationen sind geschmeidig, die 
Zaubereffekte wuchtig, die Mon- 
ster bedrohlich — so soll es sein! 


Ein echter Hoffnungstráger 

Funktioniert der ambitionierte Mix 
aus Action-Kracher und offenem 
Rollenspiel also? Natürlich kann 
man ein derart umfangreiches und 
komplexes Open-World-Spiel wie 
Kingdoms of Amalur nach etwa 
fünf Spielstunden nicht genau ein- 
schátzen. Aber bereits in dieser be- 
grenzten Zeit gelang Reckoning der 
wichtigste Schritt, den jedes Rol- 
lenspiel bewáltigen muss: Es ver- 
mochte uns in seine Spielwelt zu 
saugen und nicht mehr loszulas- 
sen. Ständig gibt es Neues zu ent- 
decken, die Kámpfe machen vom 
ersten Moment an Spaß und die 
Rollenspielaspekte sind tiefgrün- 
diger, als es in ersten Prásenstati- 
onen den Anschein hatte. Natürlich 
bleiben derzeit viele Fragen offen: 
Motiviert die Charakterentwick- 
lung auch noch in hohen Levelstu- 


beggen 
Wiedergeburt: Dank des Seelenbrunnens kehrt unsere Spielfigur zu 
| Spielbeginn von den Toten zurück. (Bild.stammt von Hersteller Big Huge Games.) 
> 
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fen? Bleibt die Abwechslung durch- 
gängig auf hohem Niveau? Spielen 
die Fraktionen, die Big Huge Games 
für das Spiel versprochen hat, nur 
eine kleine Rolle oder tragen sie 
maßgeblich zur Spielerfahrung bei, 
áhnlich wie in Skyrim? Wir werden 
es herausfinden — wenn alles glatt 
läuft, gibt's schon in der nächsten 
Ausgabe der play? unseren aus- 
führlichen Test! VIK 


Meinung 
„Motivierender Mix aus 
Action- und Rollenspiel.“ 


Viktor Eippert volontär 


Was für eine Art Rollenspiel Kingdoms of Amalur: 
Reckoning nun eigentlich werden soll, wusste 
bislang niemand so recht. Kein Wunder, denn 
Reckoning hat so viele Facetten, dass einem fast 
ein wenig schwindelig wird! Das bisher Gespielte 
legt nahe, dass der Spagat aus Actionspiel 

und Open-World-Rollenspiel fabelhaft gelingt 
und Kingdoms of Amalur neben Umfang auch 
massig Spieltiefe bietet. Die Quests machen 
Spaß, die Jagd nach neuen Items motiviert und 
das Schmieden besserer Ausrüstung zahlt sich 
bereits in den ersten Spielstunden aus. Mein 
bisheriges Highlight von Reckoning sind aber 

die Kämpfe. Ein Rollenspiel mit dem Action- 
orientierten Kampfsystem eines God of War? 
Geniale Idee, wieso ist da bisher noch niemand 
drauf gekommen!? Jetzt müssen nur noch Lang- 
zeitmotivation und Abwechslung stimmen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten eine weit fortgeschrittene PC-Version 
von Kingdoms of Amalur: Reckoning stundenlang an 
und konnten so in zig Spielelemente reinschnuppern. 


HERSTELLER ае 
ENTWICKLER Big Huge Games/38 Studios 
Big Huge Games, eine Tochterfirma von 38 Studios, 

hat bislang nur (gute) Strategiespiele für den PC ent- 

wicket. Reckoningistinr erstes Rolenspiel-Projekt. — 
ALTERNATIVE The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Skyrimist das bekannteste Open-World-Rollenspiel. 

TERMIN 10. Februar 2012 
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CTION | Virusinfektionen ken- 
nen wir alle, egal ob Windpo- 
cken im echten oder I-love-you- 
E-Mail-Anhänge im virtuellen 
Alltag. Über das Blacklight-Virus, 
das Spielehelden Superkräfte, al- 
len anderen aber bösartige Mu- 
tationen beschert, wissen hinge- 
gen vermutlich nur die wenigsten 
von euch Bescheid. Kein Wun- 
der, schließlich ist Prototype 2 in 
Deutschland ein Spiel ohne Vor- 
gänger — so müsst ihr euch da- 
mit abfinden, mitten in eine kom- 
plizierte Geschichte geworfen zu 


SYM 


а — S = € f "n 4 
-U Gestalt eines anderen Menschen anzunehmen, müsst ihr ihn konsumieren. Das verschafft > 
РЫ euch einen Gesundheitsschub und Zugriff auf dessen Erinnerungen und spezielle Fáhigkeitens. 


werden, in der sich alles um das 
von einem Supervirus geplagte 
New York dreht. Viele, die den Vor- 
gänger gespielt haben, wissen je- 
doch auch nicht viel mehr über die 
Hintergrundgeschichte als ihr. Die 
Story war für die meisten Spieler 
nämlich viel zu komplex und ver- 
wirrend. Dies war seinerzeit der 
gróBte Kritikpunkt, zu dem sich 
ein paar kleinere gesellten, etwa 
die unzugángliche Steuerung, der 
profillose Protagonist oder die alt- 
backene Technik. Natürlich soll 
sich das alles mit der Fortsetzung 


Selbst die größten Gegner haben eine Schwachstelle. Р 
Oft braucht ihr die richtige Waffe, um das auszunutzen. 


Prototype 2 


Auch wenn ihr im Spiel kein Superheld seid: Ihr werdet euch wie einer fühlen! 


ändern! Radical bemüht sich, alle 
bisherigen Schwächen auszubü- 
geln, mit neuer Engine technisch 
zu überzeugen und ein für Seri- 
enkenner wie -neulinge gleich- 
sam unterhaltsames Open-World- 
Erlebnis abzuliefern. So gern wir 
diese Versprechen auch einfach 
glauben möchten, noch viel lieber 
fliegen wir nach Vancouver und 
überzeugen uns beim Entwick- 
ler vor Ort selbst von deren Wahr- 
heitsgehalt! Mit einem Xbox-360- 
Pad bewaffnet, erkunden wir also 
die erste Spielstunde ... 


Time went һу... 

14 Monate sind verstrichen, seit das 
virtuelle New York aus Teil 1 vom 
damaligen Helden Alex Mercer als 
Spielplatz für seine Mutantenkräfte 
missbrauchtwurde. Die Metropole — 
um die Weiterentwicklung zu unter- 
streichen, mittlerweile in New York 
Zero umgetauft — ist schwer vom Vi- 
rus gezeichnet und in drei Bereiche 
unterteilt: eine militärisch über- 
wachte und relativ sichere grüne, 
eine zur Quarantänestation erklärte 
gelbe und eine völlig von Infizierten 
beherrschte rote Zone. Ein etwas 


Mutation, mit der Heller sogar Fahrzeuge zerreißt. 
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Selbst mit der blanken Faust ist Heller 
eine Gefahr für seine Mitmenschen. 


zu ausführliches Tutorial stellt uns 
die Grundlagen der Steuerung vor 
und verrät uns viel über Spiel- und 
Missionsdesign sowie die Motiva- 
tion des neuen Protagonisten Ser- 
geant James Heller: Dessen junge 
Familie fiel in seiner beruflich be- 
dingten Abwesenheit dem Virus 
zum Opfer, wofür der verbitterte 
Soldat nun Alex Mercer persönlich 
verantwortlich macht. Die von Ra- 
chegelüsten getriebene Jagd nach 
Mercer gestaltet sich jedoch kürzer 
als gedacht: Nur wenige Minuten 
nach Spielstart treffen die beiden 
aufeinander. Der Soldat ist dabei 
freilich ohne Chance gegen die Su- 
perkräfte des Mutanten — so wird 
Heller von seinem Feind erst infi- 
ziert und anschließend überzeugt, 
dass der eigentliche Bösewicht je- 


mand ganz anderes ist. Ihr seht: So 
ganz ohne komplexe Zusammen- 
hänge und Verschwörung kommt 
die Geschichte auch dieses Mal 
nicht aus. Wir tingeln nach einem 
zwischensequenzlastigen Einstieg 
also los, nicht um Mercer, sondern 
um ein paar Antworten zu finden. 


Das Gelbe von NY 

Die gelbe Zone, die wir in den 
nächsten Minuten erkunden, hat 
den Charme eines Kriegsgefan- 
genenlagers mit vielen Kranken, 
Soldaten, Menschen mit Mund- 
schutz und Infizierten, die sich 
in engen Käfigen je nach Inku- 
bationsstadium unterschied- 


lich aggressiv gegenseitig an die 
Gurgel gehen. Die Entwickler er- 
klären uns, dass fast alles, was 


Mithilfe der Whipfist (Peitschenfaust) kanfi der Prot. 
gonist ganze Gegnergruppen von den Füßen fegen: 


WWW 
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Das virenverseuchte New York Zero ist in drei Zonen untergliedert, die ihr 
nach und nach freischaltet. Jede Zone bietet ein einzigartiges Spielerlebnis. 


Spielwelt 


N -< 
Diese Gebiete sind virusfrei und stehen fest unter Blackwatch-Kontrolle. Die Militärpräsenz ist 
enorm, doch das zivile Leben verläuft einigermaßen normal und es ist kaum etwas von Zerstö- 
rungen im Stadtbild zu sehen. Hier gibt es viele Blackwatch-Geheimnisse zu entdecken! Die 
Sicherheit in diesem Areal hat aber auch ihren Preis: Verhaltet ihr euch allzu auffällig, werdet 


ihr schnell mit Waffengewalt bedroht. 


un 


Die gelbe Zone ist eine Art Quarantäne-Zone. Das Virus ist aktiv, es gibt Infizierte und die dort 
lebenden Zivilisten hausen unter miserablen Bedingungen. Hier ist das Militär überall. An jeder 
Ecke sind Kontrollpunkte, niemand kann sich frei bewegen. Viel zu viele Menschen leben hier 
auf engstem Raum, teilweise wie Tiere in Käfige gesperrt. Die Stimmung ist bedrückend, das 
Miteinander der Leute aber spannend zu beobachten. 


Hier gibt es kaum noch normale Menschen, vielmehr wimmelt es vor Infizierten. Überall hat 
sich das Blacklight-Virus ausgebreitet. Es überzieht die Stadt wie ein Geschwür. Hier erwarten 
euch die gefährlichsten Monster, die hässlichsten Mutationen und die größten Gefahren. Dieser 
Bereich lässt sich am treffendsten mit nur einem Wort beschreiben: Chaos! 
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DER FEIND (?) 


Alex Mercer, Superinfizierter und 

Vorgänger-Protagonist. Ist er wirk- 
lich der Bósewicht, so wie man es 
uns anfangs glauben machen will? 


— ^ч 


DER PROTAGONIST 


hier passiert, auf zufallsgesteuer- 
ten Algorithmen beruht, die im 
Hintergrund für Gesprächsthe- 
men, Panikattacken, Leibesvisi- 
tationen und Ähnliches sorgen. 
Wir eilen weiter und zu unserer 
ersten richtigen Aufgabe: eine 
Stippvisite bei einem Priester, der 
uns im weiteren Spielverlauf als 
Telefonkontakt mit Ratschlägen 
und Missionen zur Seite steht. 
Die zwei für uns wichtigen Fra- 
gen, ob der Geistliche genauso 
nervenraubend oft anklingelt wie 
Roman Bellic in GTA 4 und wo- 
her zur Hólle der Gottesmann so 
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Sergeant James Heller ist ein Ex-Elitesoldat auf 
einem persönlichen Rachefeldzug. Jagt er aber 


auch den Richtigen? 


viel über das Virus weiß, werden 
in der Kürze der Zeit nicht be- 
antwortet. Noch wáhrend wir da- 
rüber nachgrübeln, geraten wir 
mit den ersten Soldaten und In- 
fizierten aneinander. Diese kurz- 
weiligen Kámpfe und auch der 
nachfolgende Schleicheinsatz in 
einer Militárbasis lassen uns die 
Vielschichtigkeit des Spiels und 
die Finessen des Gameplays im 
Ansatz erahnen: Das Virus in Hel- 
ler ermóglicht ihm nicht nur das 
unglaublich flinke | Umherren- 
nen, -springen, -klettern und so- 
gar -fliegen in der Stadt, es stat- 


e 


TOU 


auch ein ganz alter Hase im Geschäft. 


Auf eine Einladung von Activision hin düsten wir 
nach Vancouver zu Radical Entertainment. 


Das von außen eher unscheinbare Bürogebäude an 
der kanadischen Westküste gibt ein luxurióses Inneres 
R preis: Allein der sich über zwei Etagen erstreckende 
Pausenraum mit einer komplett ausgestatteten Küche, 
einem Billardtisch, zwei Arcade-Automaten, einer Tisch- | 
tennisplatte, allen möglichen digitalen und analogen Unterhal- 
tungsangeboten und dem wohl besten Ausblick aller Zeiten ist 
ziemlich beeindruckend. Außerdem steht mitten in dieser Oase 
eine riesige Holzhütte, die selbst bei den ausländischen Mitar- 
beitern und Besuchern sofort ein „Hach, das ist Kanada!“-Ge- 
fühl weckt. Das Studio selbst ist natürlich hochtechnisiert und 
fortschrittlich. Mit über 20 Jahren Erfahrung, 30 produzierten 
Spielen und 30 Millionen verkauften Exemplaren ist Radical ja 
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Profi 
| wie die Kreaturen ins Spiel kommen. { | 
| Ё 


tet ihn auch mit der Fähigkeit zur 
spontanen Mutation aus. So kann 
er in die Gestalt anderer Men- 
schen schlüpfen oder seine Arme 
in Sekundenbruchteilen in eine 
riesige Klinge, meterlange Tenta- 
kel, Peitschen oder riesige Stein- 
fäuste verwandeln. Mithilfe eines 
Schnellauswahl-Rings legen wir 
immer zwei der fünf Armmutati- 
onen als aktive Kampfkräfte fest, 
wobei jede Mutation je über eine 
langsame und eine schwere At- 
tacke am Boden und im Sprung 
verfügt. Ein Kombosystem, eine 
Griff- und Wurfmechanik sowie 


Bei einer Studiotour erklären uns 3D. 


ant mahe it home À 

the holidays, but ei 
is still 9 
ome home D ol 


DAS MOTIV 


Das Foto seiner Tochter erinnert 
Heller stets an seinen Verlust. Im 
Andenken an seine Familie nimmt er 
es mit den größten Kreaturen auf. 


diverse Schusswaffen und Fahr- 
zeuge bringen zusätzlich Tiefe 
und Abwechslung in die Prüge- 
leien. Den Fehler des Vorgängers, 
nämlich die Spieler zu schnell mit 
zu vielen Möglichkeiten regel- 
recht zu überschütten, will Ra- 
dical unbedingt vermeiden — so 
wirkt es in der ersten Dreivier- 
telstunde tatsächlich so, als ob 
der Protagonist mit angezogener 
Handbremse unterwegs wäre. Wir 
wollen schneller erkunden, mehr 
sehen, schließlich haben wir hier 
nur begrenzt Zeit ... und wir wer- 
den erhört: Kurz bevor man uns 


X 
Ein Billardtisch, zwei A 
ein fantastischer Ausb 


ji den ganzen Tag Pause machen. 


rcade-Automaten und 
lick — hier könnten wir 


| f Hotzhütte. Nur Weihnachtsdeko? 


play? im Gespräch mit Matt Armstrong 
„Humorvolle Dialoge? Das hatten wir gar nicht geplant!“ 


play*: Da der Vorgänger hierzulande nicht erschienen ist: 
Was müssen wir deutschen Spieler über die Vorgeschich- 
te von Prototype 2 wissen? 

Armstrong: „Die Handlung von Prototype 2 ist in sich 
geschlossen, man benótigt also kein Vorwissen, um die 
Erfahrung genießen zu können. Wir haben außerdem ein 
zusammenfassendes Video am Anfang von Prototype 2 
eingebaut, das den Spielern einen Überblick über die Er- 
eignisse des ersten Teils gibt. Um das trotzdem mal kurz 


Matt Armstrong (links, hier mit play3-Redakteur Jürgen 
Krauß) ist Design Director bei Radical. 


zusammenzufassen: Der Protagonist des Vorgängers heißt 
Alex Mercer und er leidet zu Beginn des Spiels an Amnesie. 
Er weiß nicht, wo er ist und weshalb. Er wacht auf einem 
Labortisch auf, flüchtet vor den Leuten, die an ihm herum- 
experimentieren, kommt hinaus in die offene Welt New 
Yorks und realisiert dann, dass ein Virus die Menschen in 
mutierte Monster verwandelt und die Situation fürchterlich 
außer Kontrolle gerät. Г...) Im Verlauf des Spiels wird klar, 
dass Mercer selbst eigentlich Wissenschaftler und Teil des 


ursprünglichen Projekts war, welches das Virus entwickelte. 


Von Gewissensbissen geplagt, versuchte er, mit dem Virus 
zu fliehen und alles publik zu machen. Als er auf der Flucht 
dann schließlich umzingelt wird, lässt er das Virus auf die 
Stadt los und ist damit am Ende selbst irgendwie für alles 
verantwortlich.“ 


play*: Wie wahrscheinlich ist eine Veröffentlichung von 
Prototype 2 in Deutschland? 

Armstrong: „Wenn ich richtig informiert bin, ist eine Ver- 
öffentlichung in Deutschland im Moment sehr wahrschein- 
lich. Ich war nicht persönlich an den Diskussionen mit der 
USK und den anderen deutschen Institutionen beteiligt, 
aber sie verliefen bisher unglaublich positiv.“ 


play°: Was für ein Typ ist Heller? Er wirkt wie ein bösar- 
tiger Superkiller, sollte er aber nicht eigentlich eher der 
traurige Familienmensch sein? 

Armstrong: ,Er ist eigentlich eine Mischung aus beidem. 
Er hat einen starken Handlungsdrang und ist an fordernde, 
stressige, schwierige und gefáhrliche Situationen gewohnt. 


play? vorschau 


Worüber wir aber noch nicht gesprochen haben und was ich 
wirklich für eine unserer groBen Stárken halte: Wir haben 
ein brandneues Autoren-Team. Sie haben allein mit Dialo- 
gen geschaffen, was ich vorher nicht für möglich gehalten 
hatte: Sie haben unseren Missionen Charakter und Persón- 
lichkeit verliehen, indem sie stark auf die Charaktere ein- 
gegangen sind. Nicht nur auf Heller, sondern auch auf die 
Leute, mit denen er interagiert. Unseren Schreibern ist es 
gelungen, diese Begegnungen mit einem überraschenden 
Grad an Humor zu würzen — das hatten wir ursprünglich gar 
nicht geplant. [...] Viel Humor geht aber auch von Heller 
aus, er ist ein richtig cooler Action-Held!“ 


play°: Viele Spieler kritisierten am Vorgänger vor allem 
die altbackene Technik — was habt ihr an eurer Engine 
verbessert? 

Armstrong: „Was sofort auffallen dürfte: Wir haben unsere 
Grafik-Engine von Grund auf neu gebaut, es ist praktisch 
nichts mehr vom ersten Spiel übrig — immerhin war einer 
der wichtigsten Kritikpunkte am Vorgänger die Grafik. [...] 
Im Hintergrund wurde aber so ziemlich alles mehr oder we- 
niger stark verändert, sogar das Kampfsystem. Wir wollten 
es weiterentwickeln, um das Gameplay überschaubarer zu 
gestalten, damit die Spieler das Schlachtfeld wirklich ver- 
stehen und auf jede Bedrohung reagieren können. Am Ende 
haben wir das Kampfsystem quasi komplett neu entwickelt, 
um dieses Maß an Überblick zu erreichen, ohne den chao- 
tischen Kern des Spiels zu verlieren.“ 


aus dem Studio wirft, drückt man 
uns noch einen mit allen Kräften 
gesegneten Heller in die Hand 
und schickt uns in die rote Zone 
von New York Zero. Und dort er- 
wartet uns das genaue Gegenteil: 
beinahe zu viel Action! 


Chaos auf den Straßen 

Wir wollen euch gar nicht zu viel 
über das verraten, was euch im 
schwer infizierten Herzen des Big 
Apple gegen Ende des Spiels be- 
vorsteht — es ist in jedem Fall ein 
konfus anmutendes Gemetzel, das 
auf den zweiten Blick aber deut- 


lich stimmiger, logischer und vor 
allem fairer wirkt als die Ausei- 
nandersetzungen im Vorgänger. 
Das komplexe Kampf- und Be- 
wegungssystem verlangt euch ei- 
niges ab, belohnt euch aber auch 
mit interessanten Manövern und 
einem sehr spektakulären „Ich 
bin hier der Superheld!“-Gefühl. 
Grafisch ist Prototype 2 trotz neu 
gebastelter Engine noch immer 
nicht das Maß aller Dinge, aber 
die optische Stimmung in New 
York Zeros drei Zonen ist jeweils 
einzigartig, durchdacht und at- 
mosphärisch. Das Effektgewitter, 


Mit aktiven Mutationen ist optisch nicht mehr viel 
Unterschied zwischen Heller und den Infizierten. 


sowohl im Kampf gegen Soldaten 
und kleinere Mutanten, wie auch 
bei Auseinandersetzungen mit 
Panzern, Helikoptern oder haus- 
hohen Superinfizierten, passt herr- 
lich in die schon fast comichafte 
Grundstimmung. Einzig der neue 
Held kann uns noch nicht vollends 
überzeugen. Der Kerl sieht aus wie 
eine Mischung aus Lawrence Fish- 
burn, Vin Diesel und Mad Max und 
soll mit humorvollen Kommen- 
taren а la Bruce Willis punkten — 
im Herzen (und im traurigen In- 
tro) ist er aber eher ein verbitterter 
Familienvater, der den Verlust von 
Frau und Kind zu verarbeiten hat. 
Das ist etwas zu sehr Max Payne 
für diesen Madbruce Fishdiesel, 
auch wenn die extreme Transfor- 
mation irgendwie zur Geschichte 
passt. Diese Divergenz kónnte sich 
aber genauso wie der krasse Tem- 
powechsel zwischen den zwei an- 
gespielten Abschnitten im fertigen 
Spiel durchaus relativieren. Selten 
sind wir bei einer Fortsetzung der- 
art überzeugt, dass der Entwick- 
ler auf Fans und Kritiker gehórt 
hat und die Schwáchen etwaiger 
Vorgánger konsequent ausbügelt 
— wir hoffen nur, dass Radical bei 
dem einen oder anderen Punkt 
nicht übers Ziel hinausschießt. JK 


„Wenn der Held cool wird, 
wird das Spiel ein Hit.“ 


Jürgen Krauß Redakteur 


Vom Spielkonzept bin ich überzeugt — ich mag 
solch überzogenen Action-Klamauk und ich 
liebe die flinke Art und Weise, mit der sich 

die Spielfigur durch New York Zero bewegen 
kann. Bei Protagonist und Erzáhltempo bin ich 
allerdings noch etwas skeptisch: Die coole Sol- 
datensau Heller, die reihenweise Mutanten und 
Blackwatch-Sóldner (von denen sicher auch 
einige Kinder haben!) in Stücke reißt, mag ich 
mir einfach nicht als den treusorgenden Vater 
vorstellen; und das, was mir am Anfang des 
Spiels zu langsam anrollt, geht mir gegen Ende 
fast schon zu schnell. Bei beiden Aspekten 
hoffe ich jedoch instándig darauf, dass sich 

im Kontext des fertigen Spiels alles schön, 
angenehm und nachvollziehbar zusammen- 
fügt — dann stünde uns ein ausgereifter Action- 
Kracher ins Haus ... einer, den ihr tunlichst von 
Kindern fernhalten solltet. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Activision lud uns zu Radical nach Vancouver ein, 
wo wir etwa 45 Minuten aus zwei verschiedenen 
Abschnitten des Spiels selbst erlebten. 


nfos 
DER metu es nct: Activision 
ENTWICKLER Radical Entertainment 


Das seit 20 Jahren bestehende Studio ist am ehesten 
für The Incredible Hulk Ultimate Destruction bekannt. ` ` 
ALTERNATIVE Infamous 
Auch das ist ein Open-World-Spiel mit einem Mutan- 
tenheld, der flink klettern und fast fliegen kann. ` 
TERMIN 24. April 2012 
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- 
Aufgeflogen: Auf Dan (rechts im Bild) und Big Bo wartet ein 
blechernes Empfangskomitee, das nicht lange fackelt. 


ACTION | Was passiert, wenn die 
Grenzen zwischen Mensch und 
Maschine verschwimmen? Wenn 
Roboter sowohl äußerlich wie auch 
in ihrem Verhalten nicht mehr von 
lebenden Personen zu unterschei- 
den sind? Wenn künstliche Intelli- 
genz so fortschrittlich ist, dass sie 
sich selbst für menschlich hált? 


Genau diesen Fragen móchte das 
Entwicklerteam um Yakuza-Mas- 
termind Toshihiro Nagoshi mit 
Binary Domain auf den Grund ge- 
hen. Und das nicht mit einem für 
das Studio typischen Japano-Ad- 
venture, sondern in Form eines 
Krawall-Shooters, der vermehrt 
westliche Ansatzpunkte zeigt. 


mi wei nboxing: Um den großen Roboterüngetümen Schaden] Ti 


zuzufügen, müsst ihr zuerst deren Panzerung wegschieBen SEE ei ASS 
—————MÓ—EÓ 
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Binary Domain 


Die Yakuza-Macher widmen sich der Rebellion der Maschinen. 


Binary Domain entführt den Spie- 
ler ins Jahr 2080. Überall auf der 
Welt gehóren Roboter zum Alltag. 
Sie gelten als ungefáhrliche Helfer, 
die den Menschen in allen Lebens- 
bereichen unterstützen. Bis in den 
USA eines Tages rebellische Blech- 
kameraden auftauchen, die ihre 
wahre Identität hinter einer täu- 
schend echten Hülle aus Fleisch 
und Blut verbergen und sich gegen 
ihre Schópfer auflehnen. Da die 
Herstellung solcher Roboter, „See- 
lenlose“ genannt, durch die Neue 
Genfer Konvention verboten ist, 


wird eine multinationale Geheim- 
truppe entsandt, um den Konstruk- 
teur dieser Menschroboter ausfin- 
dig zu machen. Im Verdacht steht 
der Gründer des japanischen Ama- 
da-Konzerns, der seit Jahren unter- 
getaucht ist. 


Rambo-Attitüde 

Der Spieler schlüpft in den Kampf- 
anzug des US-Soldaten Dan Mar- 
shall, der mit seinem Kameraden 
Roy ,Big Bo" Boateng das vom 
Rest der Welt abgekapselte Tokio 
infiltrieren und unbemerkt Nach- 


~. 
Kanalarbeiter: Fahreinlagen — wie hier mit futuristischen Jetskis No 
sorgten für Abwechslung, steuerten sich aber sehr tráge. 


— 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: Sega 


4 E ч 
Head for the jet skis in #8 ay. 
ayer. 


NT 
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Kopfgeld: Jeder Abschuss wird mit Punkten belohnt, die ihr später 
für Munition und Waffen-Upgrades wieder verpulvern dürft. 


forschungen über Amada anstellen 
soll. Weil die beiden Yankees jedes 
Klischee vom schießwütigen Ame- 
rikaner erfüllen, fliegt alsbald ihre 
Deckung auf und sie sehen sich 
einer ganzen Armee von Robotern 
gegenüber, die zur Verteidigung 
der Stadt eingesetzt wird. 

In unserer etwa zweistündigen 
Anspiel-Session ballerten wir tat- 
sächlich nur auf Roboter, die sich 
mit gezielten Salven Stück für 
Stück in ihre klapprigen Einzelteile 
zerlegen ließen. Das sieht nicht nur 
wirklich cool aus, sondern hat auch 
den positiven Nebeneffekt, dass 
das Spiel ungeschnitten und ab 16 
Jahren in Deutschland erscheint. 
Nettes Detail am Rande: Schießt 
man den Maschinenmenschen die 
Beine weg, geben sich diese noch 
lange nicht geschlagen. Sie grei- 
fen nach herumliegenden Waffen 


oder packen Dan an den Knöcheln, 
um ihn am Vorankommen zu hin- 
dern. Schießt man ihnen hingegen 
den Metallschádel weg, ballern sie 
rücksichtslos auf ihresgleichen, 
was sich im Gefecht hervorragend 
ausnutzen lásst. 


Teambildung 

Eine taktische Note erhált das 
bleihaltige Gameplay unter ande- 
rem durch ein Deckungssystem, 
mit dem ihr auf Knopfdruck hinter 
Mauern, Sáulen etc. Stellung be- 
zieht. Obendrein seid ihr im Kampf 
nie auf euch allein gestellt, son- 
dern habt stets mindestens einen 
Partner an eurer Seite. Im Verlauf 
des Spiels trefft ihr auf die Kolle- 
gen anderer Nationen und dürft an 
Schlüsselpunkten im Spiel selbst 
bestimmen, welche Kameraden 
ihr für die kommende Mission an 


play? im Gespräch mit Masayoshi Kikuchi 
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Zäher Bursche: Dem „Grand Lancer, | 


“ 


SEET take care о 
сеа Erena 


" ^ "ont 
ist mit normalen Waffen 


nicht beizukommen, Freut euch auf einen heißen, Ritt“ 


eurer Seite haben möchtet. Diese 
könnt ihr im Gefecht wahlweise per 
Tastenkombination oder Headset- 
Spracheingabe herumscheuchen. 
Weil die Entwickler großen Wert 
auf Charakterentwicklung und eine 
emotionale Bindung des Spielers 
zu den Figuren legen, wirken sich 
nicht nur eure Aktionen im Kampf, 
sondern auch eure Antworten in 
Dialogen direkt auf die Loyalität eu- 
rer Begleiter aus. Wer seine Leute 
dauernd ins offene Messer rennen 
lässt und sie dazu noch permanent 
beleidigt, braucht alsbald keine 
Hilfe mehr von ihnen zu erwarten. 
Andererseits steigt deren Moral 


ШР" "MAIN 


Während einer Präsentation in München 
konnten wir dem Produzenten von Binary 
Domain einige Fragen stellen. 


21ауз: Was waren die Hauptgründe dafür, 
der Yakuza-Serie untreu zu werden und 
etwas vóllig anderes zu entwickeln? 
Masayoshi Kikuchi: Wenn man viele Jahre an 
einer Serie arbeitet, háufen sich eine Menge 
Ideen an, die man nicht umsetzen kann, weil 
sie die Fans verárgern würden. Da staut sich 
einiges auf. Wir suchten nach einer neuen 
Herausforderung und einer Möglichkeit, neue 


„Wir suchten nach nuan 


Dinge auszuprobieren. Außerdem möchten 
wir mit Binary Domain erstmals auch west- 
liche Gamer ansprechen. 


play3: Dann ist es also Segen und Fluch 
gleichermaßen, eine so loyale Fangemeinde 
zu haben? 

Kikuchi: Richtig. Auf der einen Seite ist das 
natürlich eine großartige Sache, auf der ande- 
ren Seite frustriert es das Team auch, da man 
auf gewisse Dinge festgelegt ist und nicht mit 
den Konventionen brechen kann. 


play: Shooter gibt es auf der PS3 bereits 
wie Sand am Meer. Welche Aspekte lassen 
Binary Domain aus der Masse erháltlicher 
Titel herausstechen? 

Kikuchi: Ich spiele sehr gerne Shooter und 
finde die meisten wirklich sehr gut. Was mir 
aber immer fehlt, ist eine emotionale Bindung 
zur Geschichte und ihren Figuren. Meistens 
bleibt alles oberfláchlich. Menschliche Ge- 
fühle, Persónlichkeiten — darauf haben wir 


Ilerausfordenumgens 


schon in der Yakuza-Serie großen Wert 
gelegt und dadurch soll sich auch Binary 
Domain von anderen Shootern unterschei- 
den. Groß angelegte Action kommt dabei 
aber nicht zu kurz. 


plays: Menschenáhnliche Roboter, die 
möglichen Gefahren, die von ihnen aus- 
gehen, und die moralischen Fragen, die 
sie aufwerfen, wurden bereits vor Jahren 
in Filmen wie А./. — Künstliche Intelligenz, 
I Robot oder der Terminator-Serie abge- 
handelt. Wäre es möglich, dass Gamer 
vielleicht gar nicht mehr so sehr auf diese 
Materie anspringen? 

Kikuchi: Die Tatsache, dass das Thema 
schon so oft behandelt wurde, bestätigt 
uns eher noch. Es kommt schließlich auch 
darauf an, wie man den Inhalt rüberbringt. 
Videospiele haben meiner Ansicht nach 
mehr Magie als Bücher oder Filme, weil 
man aktiv eingebunden ist. Ich mache mir 
diesbezüglich überhaupt keine Sorgen. 


und Einsatzbereitschaft, wenn ihr 
Feinde zielsicher ausschaltet, cle- 
vere Entscheidungen trefft und die 
Antwortmóglichkeiten „Arschloch“ 
und „Idiot“ möglichst meidet. OPL 


Toni Ор! Redakteur 


Das Anspielen hat mir ordentlich Spaß gemacht, 
trotzdem bin ich noch etwas skeptisch. Technisch 
kann man Binary Domain nichts vorwerfen. Das 
Ding sieht gut aus und läuft flüssig. Auch an der 
Shooter-Mechanik und dem Deckungssystem 
habe ich bislang nichts auszusetzen. Steuerung 
und Aiming fühlten sich griffig und präzise an, 
für die angekündigten Online-Modi (Koop und 
Versus) bin ich sowieso immer zu haben. Und 
da ich grundsätzlich ein Science-Fiction-Fan 
bin, finde ich auch die Story in höchstem Maße 
interessant. Ob das mit der von den Entwicklern 
so angepriesenen emotionalen Bindung des 
Spielers zu den Charakteren allerdings klappt, 
wage ich im Moment noch zu bezweifeln. Dazu 
wirkten mir Dan und seine Kollegen einfach viel 
zu klischeehaft, das Befehls- und Dialogsystem 
zu aufgesetzt. Dennoch freue ich mich auf die 
Testversion, um die Kampagne durchzuspielen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Bei Sega Deutschland konnten wir die ersten 
beiden Kapitel der PS3-Version spielen. Zudem 
sprachen wir mit den Entwicklern. 
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Das Team arbeitete bisher fast ausschließlich an der 

în Japan überaus beliebten Yakuzæ-Serie. 
ALTERNATIVE SOCOM: Special Forces 
Durchwachsener Militär-Shooter mit ähnlichem 

Deckungs- und Befehlssystem 


TERMIN - 7. Februar 2012 
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Bürgerkrieg: In der Himmelsstadt olumbia schwelt ein Konfli d zwischen. 
en Gründern der Metropole undde iderstandsgruppe Vox Populi; 


S Das lohnt sich 
— Я wirklich: Ken Levine zuzuhören. 
t Ken ist Mitbegründer des Studios 
„у Irrational Games und hat Spiele er- 
)/ r schaffen, die im Gedáchtnis blei- 
р ben, etwa System Shock 2 oder 
Bioshock. Letzteres gehört zu den 

am besten bewerteten Spielen al- 

ler Zeiten und hat sich laut Pu- 

blisher Take 2 weltweit über acht 

Millionen Mal verkauft. Ken Le- 

vine genießt den Ruf, einer der be- 
gnadetsten Geschichtenerzähler 


in Computerspielen zu sein und 
gerne reale politische und soziale 
Themen in seinen Spielen aufzu- 
greifen und kritisch zu beleuchten. 
Wenn Ken nun also über sein neu- 
estes Projekt, Bioshock Infinite, re- 
det, lohnt es sich, ihm zuzuhören. 
Denn die Ideen, Spielmechaniken 
und die schiere Liebe zum Detail, 
die jede Ecke der Spielwelt aus- 
strahlt, könnten aus dem Shooter 
eines der besten Spiele des kom- 
menden Jahres machen. 


wm 


Risse п der Welt 


Elizabeth, die bildhübsche Begleiterin 
von Held Booker DeWitt, verfügt über 
außergewöhnliche Fähigkeiten. 


Bioshock Infinite | 


Dieser abgedrehte Shooter kónnte das Meisterwerk 
des kommenden Jahres werden. Wir sagen euch, warum. 


Ein ungleiches Paar 

Es beginnt schon bei den Helden. 
Denn Booker DeWitt (die vom Spie- 
ler gesteuerte Figur) und Elizabeth 
(ein КІ-Маасһеп) sind weit vom 
strahlenden  Weltretter-Klischee- 
Párchen entfernt: Sie ist jung, gera- 
de dem Mádchenalter entwachsen, 
dank jahrelanger Gefangenschaft 
ungeschickt im sozialen Umgang, 
teils naiv und kindlich verspielt. 
Er ist, nach versauter Agenten- 
Karriere, zynisch, abgehártet und 
durch Spielsucht hoch verschul- 
det. Der Beziehung dieser beiden 
so unterschiedlichen Charaktere 
widmen die Entwickler ihre ganze 
Aufmerksamkeit. Wáhrend ihrer 
Reise durch das am Rande eines 


d ЕЗ , e 
ziehung auf den “$ ў „ Wu 
Bildschirm zu ЖШ N 
zaubern, ist emi- n 
nent schwer. Denn 
die Illusion der 
Menschlichkeit muss 
ständig bestehen, die 
emotionale Bindung zum 
Spieler darf nicht abreißen. 
Deshalb beschäftigt sich ein 
ganzes Team bei Irrational Games 
einzig mit dem Problem, Elizabeth 
auch dann Leben einzuhauchen, 
wenn sie gerade NICHTS macht, 
wenn der Spieler nur zufällig zu ihr 
hinüberschaut. Denn nichts wäre 
schlimmer für Ken Levine und sein 
Team, als wenn Elizabeth in einem 
solchen Moment starr wie eine 


М 


Das unschuldig-naive Mädchen, das ihr im Spiel 
aus der Wolkenstadt Columbia befreien sollt, ist 
der Dreh- und Angelpunkt der Geschichte. Denn 
sie verfügt über Fähigkeiten, die es ihr erlauben, 
Dinge aus fremden Dimensionen herbeizuholen 
und sogar Durchgänge in diese Welten zu schaf- 
fen. Diese Sequenzen sind atemberaubend in 
Szene gesetzt und erlauben es den Entwicklern, 
sich über die Grenzen der Spielwelt hinaus krea- 
tiv auszutoben. 


Bürgerkriegs stehende Columbia 
sprechen die beiden ständig mit- 
einander, diskutieren oder lachen 
gemeinsam; man spürt förmlich 
die Naivität und gleichzeitig die 
fürsorgliche Liebe von Elizabeth 
und wie sie durch ihre Art die har- 
te Schale von Booker zu knacken 
beginnt. So eine glaubwürdige Be- 


Puppe herumstehen würde, auf 
Stand-by quasi. Ein solcher Mo- 
ment würde alle vorangegangenen 
Erfolge zunichte machen. 


Story über alles 

Noch eindrucksvoller ist das Sys- 
tem, mit dem die Entwickler 
Gameplay und Story miteinan- 


ET 


Gefährtin: Elizabeth verfügt über mysteriöse Kräfte, die ihr im 
Kampf nutzen könnt. Deren Einsatz schwächt das Mädchen allerdings. 


ү 


Bahnverkehr: | Das Schienensystem von Columbia. diente ae 
ursprünglich zum Warentransport. Jetzt nutzt ihr es zur Fortbewegung. 


der verknüpfen wollen. Im Spiel 
gibt es, gut zu sehen in den bisher 
veröffentlichten Trailern, immer 
wieder Szenen, bei denen Dinge 
passieren, die die Handlung an 
bestimmten Stellen vorantreiben, 
Dialoge etwa oder Szenen mit den 
Bewohnern von Columbia. Die- 
se Bilder wirken beeindruckend 
atmosphärisch. Doch was, wenn 
der Spieler in diesem Moment 
gar nicht an der geforderten Stel- 
le steht oder nicht dorthin guckt, 
wo er sollte? Die Entwickler verfol- 
gen das ehrgeizige Ziel, möglichst 
ohne Zwischensequenzen auszu- 


kommen (die einfachste Möglich- 
keit, um die Geschichte voranzu- 
treiben) und dem Spieler ganz 
ohne Skriptsequenzen immer die 
Kontrolle zu überlassen. Damit 
das funktioniert, analysiert eine 
КІ im Hintergrund ständig die Ak- 
tionen des Spielers und wägt ab, 
wann der beste Zeitpunkt gekom- 
men ist, um Elizabeth bestimmte 
Dinge sagen zu lassen oder ein 
wichtiges Ereignis zu starten. Ist 
der Spieler anderweitig beschäf- 
tigt, wartet die Kl ab, denn für je- 
des Ereignis, jeden Dialog gibt es 
mehere mögliche Aktionsphasen. 


Die Geschichte des Shooters steckt voller Emotionen, die die Entwickler ` 
mit gelungener Мітік опо erstklassiger Vertonung in Szene setzen. 


Sexy: Grafisch setzt Bioshock Infinite auf einen 


ртт чар 


Wenn das hinhaut, dann erwartet 
uns tatsächlich das Spiel, das uns 
die bisher veröffentlichten Spiel- 
szenen von Bioshock Infinite ver- 
sprechen. 


Dem Himmel so nah 

Neben den Protagonisten ist die 
fliegende Stadt Columbia und der 
darin schwelende Konflikt zwi- 
schen Arm und Reich ein weiterer 
Baustein für ein umwerfendes 
Spielerlebnis: Columbia erinnert 
nicht zufällig an die Bioshock- 
Stadt Rapture, symbolisiert sie 
doch ebenfalls einen großartigen 
Traum, eingefangen in imposanten 
Gebäuden und unzähligen Bildern 
und Postern. Anders als in Rap- 
ture aber erlebt ihr den Konflikt, 
der zum Niedergang dieses ame- 
rikanischen Traums führt, hautnah 
mit. Stapftet ihr in Bioshock noch 
durch die Überreste der Gescheh- 
nisse, als Archäologe quasi, der 
erst nach und nach herausfindet, 
was hier passiert ist, seid ihr in Co- 
lumbia das Zünglein an der Waa- 
ge und heizt den Konflikt der strei- 
tenden Parteien sogar noch an. In 
diesem Konflikt mischt außerdem 
eine Kreatur namens Songbird mit, 


eigenen Stil, der einen sofort in seinen Bann zieht. 


die eine spezielle Beziehung zu Eli- 
zabeth zu haben scheint. Colum- 
bia wird größer und weitläufiger als 
Rapture, ohne die bedrückende 
Enge der Unterwasserstadt, son- 
dern mit riesigen Flächen, verbun- 
den mit einem Schienensystem, an 
dem Spieler mit Haken von Platt- 
form zu Plattform rasen. Ein Open- 
World-Spiel wird Bioshock Infinite 
jedoch nicht, ein spielerischer Hö- 
hepunkt 2012 dafür sicher. 


Meinung 


Robert Horn Redakteur 


Wer sich nur die Screenshots von Bioshock Infinite 
anguckt, wird sicher weniger begeistert sein. Denn 
die Grafik des Shooters wirkt zwar stimmig, aber 
wenig detailreich und modern. Eine Crysis-Optik 
braucht das Spiel aber nicht, denn die wahren 
Werte von Bioshock Infinite liegen anderswo: 

Bei der genial erzählten und mit Sicherheit 
tiefgründigen Geschichte, bei der Beziehung des 
ungleichen Heldenpärchens und bei der kreativen 
Bühne des Stücks, der wunderbaren Welt von 
Columbia. Irrational Games packt obendrauf noch 
spannendes Gameplay mit schlauer КІ und Di- 
mensionsrissen sowie die rasante Fortbewegungs- 
möglichkeit über das weitläufige Schienensystem 
der Stadt. Ken Levine und seinem Team traue ich 
es blind zu, aus diesem Mix ein funktionierendes, 
grandioses Spielerlebnis zu zaubern, das Kritiker 
zu Begeisterungsstürmen hinreißen wird wie 
damals Bioshock. 


Unsere Kollegen von Games Aktuell führten ein 
ausführliches Interview mit Ken Levine. Aus den 
USA sickerten außerdem neue Infos zu uns. 


nfos 
ER ee 2K Games 
ENTWICKLER Irrational Games 


Berühmt geworden mit System Shock 2(PC), 
Wehorfolg т БОД) оона 
ALTERNATIVE Bioshock 
Bioshock 1 und 2 sind die einzig wahren Alternativen 

und eine gute Vorbereitung auf Bioshock nit, 
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L | Was fällt euch 
als Erstes ein, wenn ihr auf die 
FIFA Street-Serie angesprochen 
werdet? Comic-Grafik? Flapsige 
Kommentatoren? Völlig übertrie- 
bene Tricksereien? Vergesst all 
das, mit dem vierten Teil der Se- 
rie, der schlicht F/FA Street heißt, 
wird alles anders! Nun ja, zumin- 
dest fast. 


Hübsch bist du! 
Denn anhand der Vorschau-Ver- 
sion, die uns vorliegt, konnten wir 


Das Modell: Dag Star] Lionel Messi i ist natürlich ebenfalls spielbar 


d OU: 


da 


uns davon überzeugen, dass zu- 
mindest die Tricksereien wieder 
herrlich übertrieben sind. Aller- 
dings fühlt sich das Spiel gleich- 
zeitig eine Spur realistischer an. 
Das dürfte nicht zuletzt an der 
komplett überarbeiteten Tech- 
nik liegen. Der Grafikstil orien- 
tiert sich an der F/FA-Reihe, bie- 
tet realistisch aussehende Kicker 
und Umgebungen. Auch die Ani- 
mationen und die Soundkulisse 
könnten direkt aus dem „großen 
Bruder“ stammen, wenn auch 


= 
E 


пй einer der trickreichsten Akteure їп FIFA Street 
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Erstere momentan noch etwas 
hakelig wirken. Da bleiben dann 
des Ófteren mal Stürmer und Tor- 
hüter aneinander hängen und 
verknoten sich. Bis zum Release 
dürfte so etwas jedoch nicht mehr 
vorkommen. 

An den Lizenzen merkt man, 
dass es sich bei F/FA Street um 
ein EA-Produkt handelt. Ganz 
gleich ob Vereins-, National- oder 
All-Star-Team, hier ist für jeden 
Geschmack was dabei. So stehen 
neben 20 Nationalmannschaften 


auch die kompletten Teams der 
deutschen Bundesliga, der itali- 
enischen Serie A, der spanischen 
Primera División, der franzó- 
sischen Ligue 1 und der eng- 
lischen Premier League zur Verfü- 
gung. Mit der US-amerikanischen 
Major League Soccer gesellt sich 
zudem ein Exot in die illustre Run- 
de. Abgerundet wird die Teamaus- 
wahl durch die bereits erwáhnten 
All-Star- und Nationalteams. Wem 
all das immer noch nicht zusagt, 
der kann sich sogar eigene Teams 


Mann gegen Mann: Spielt ihr ach Zë Sógenannten Panna-Regeln, 
versucht ihr euren Gegenspieler möglichst oft auszutricksen. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: Electronic Arts 


mit Fantasiekickern erstellen. Bei 
den Arenen hingegen mussten kei- 
ne Lizenzen eingekauft werden, 
schließlich läuft man in FIFA Street 
nicht im Estadio Santiago Bern- 
abéu auf, sondern kickt in einem 
eher kleineren Rahmen. Wünsche 
bleiben dennoch nicht offen, denn 
die Locations sind sehr abwechs- 
lungsreich — Kunstrasenfelder, 
Ascheplätze, Hinterhöfe, Parkplät- 
ze, Trainingshallen, sogar Hoch- 
hausdächer — und zudem wirk- 
lich schön gestaltet. Auch die 
(logischerweise wenigen) Zu- 
schauer sind für ein Sportspiel ver- 
hältnismäßig ansehnlich animiert. 


Kopfüber in die Halle 

Bei der Modi-Auswahl orientiert 
sich FIFA Street an den Ursprün- 
gen der Serie. Sprich: Es geht um 
Tricks (von de- 
nen es mehr 
als je zuvor 
gibt) und ge- 


spielt wird in kleinen Teams auf 
kleinen Feldern. Der klassische 
Hallenfußball wird gar in zwei Va- 
rianten zelebriert. Im Modus „5er- 
Teams“ werden sich viele von 
euch an die Hallenfußball-Tur- 
niere erinnert fühlen, die bis vor 
ein paar Jahren noch in der Win- 
terpause der Bundesliga statt- 
fanden. Das Feld erinnert von der 
Größe her an Handball, geschos- 
sen wird auf Trainingstore und an 
den Rändern aufgestellte Banden 
laden zu trickreichem Passspiel 
ein. Der Modus „Futsal“ lässt sich 
ebenfalls grob mit „Hallenfußball“ 
übersetzen und stellt die interna- 
tional von der FIFA anerkannte 
Variante des Indoor-Kickens dar. 
Die größten Unterschiede: Es 
gibt keine Seitenbanden, sondern 
klassische Seitenauslinien und 
die Tore sind kleiner. 
Etwas kniffliger ist da schon 
der Modus „Panna-Regeln“. 
Hier geht es darum, sein 
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Punktekonto dadurch aufzufül- 
len, dass ihr Gegner austrickst, 
tunnelt, überlupft und derglei- 
chen. Erzielt ihr dann ein Tor, 
werden euch die Punkte auf eu- 
rem Konto gutgeschrieben, kas- 
siert ihr ein Tor, wird das Konto 
gelóscht. Ihr müsst also taktie- 
ren und das Risiko abwágen, zu 
welchem Zeitpunkt ihr den Tor- 
abschluss sucht. Der vierte Mo- 
dus im Bunde nennt sich „Letzter 
Mann" und erklárt sich eigentlich 
von selbst: Vier Kicker pro Seite, 
wer ein Tor schießt, ist raus, das 
Team, das zuerst null Spieler auf- 
weist, hat gewonnen — simpel, 
aber sehr witzig. Wer mit dieser 
Auswahl immer noch nicht zufrie- 
den ist, zimmert sich einfach ein 
benutzerdefiniertes Spiel aus all 
diesen Regeln zusammen. 

Unser persönliches Highlight 
verbirgt sich jedoch hinter dem 
Menüpunkt „World Tour“. In einer 
Art Karrieremodus erstellt ihr euren 
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SHORT SLEEVE T-SHIRT 


“Reise, Reise: Im World "Tour-Modus arbeitet ihr euch von einem 


lokal bekannten Kicker zum Straßenfußball-Weltstar hinauf, 
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persönlichen Straßenkicker und ar- 
beitet euch vom lokalen Sternchen 
zum Weltstar hinauf. Je nachdem, 
wie ihr euch schlagt, steigen euer 
Fußballer und sein Team im Level 
auf und ihr schaltet neue Herausfor- 
derungen und Extras wie neue Kla- 
motten frei. Auch der Reiseaufwand 
steigt mit eurem Erfolg. Wer sich an- 
fangs noch durch Westdeutschland 
fußballert (oder wo auch immer 
ihr euren Startpunkt setzt), reist 
später um die ganze Welt. Der Clou: 
Habt ihr einen FIFA-Spielstand auf 
eurer PS3, könnt ihr euren Virtu- 
al Pro von dort importieren. Der 
noch viel tollere Clou: Seid ihr mit 
dem Internet verbunden und habt 
Freunde, die ebenfalls FIFA Street 
zocken, werden deren virtuelle Al- 
ter Egos in eure Straßenmann- 
schaft gesteckt. Ihr könnt also 
nicht nur euch selbst zu virtuellem 
Weltruhm verhelfen, sondern auch 
euren Kumpels — eine sehr char- 
mante Idee! SL 


Meinung 
„Viele frische Impulse — 
mir gefällt’s!“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Den ersten Teil der Serie habe ich geliebt, den 
zweiten immerhin noch gemocht. Der dritte 
jedoch konnte mir egaler nicht sein, denn 
neue Ideen oder gar Verbesserungen waren 
Mangelware und das simple Gameplay fing 

so langsam an zu langweilen. Insofern ist der 
Neustart der Serie eine wirklich gute Idee. 
Und soweit sich das bisher abschätzen lässt, 
wurde diese Idee auch noch verdammt gut 
umgesetzt, wenn ich auch den realistischen 
Anstrich so nicht erwartet hätte. Die Auswahl 
an Modi, Teams und Locations ist riesig, die 
Spielvarianten sind alle sinnig und machen 
Laune und der Karrieremodus dürfte für viele, 
viele Spielstunden Langzeitmotivation sorgen. 
Wenn jetzt noch die Bugs und Unstimmigkeiten 
im Animationssystem ausgebessert werden, 
steht uns mit FIFA Street wohl der beste Teil 
der Serie ins Haus. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Anhand einer zu rund 80 Prozent fertigen 
Vorschau-Version sammelten wir erste Eindrücke. 
Bilder durften wir dabei jedoch nicht machen. 


nfos 
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ENTWICKLER EA Canada 


FIFA, SSX, Need for Speed, Sims - in Kanada weiß 

man, wie man gute Spiele macht. ................. 
ALTERNATIVE FIFA 12 
Das aktuelle FIFA ist zwar realistischer, aber auch Fuß- 

ball pur und dem neuen Streetgar nicht 50 unähnlich. 
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EGO-SHOOTER | Die Dunkelheit 
kann man nicht kontrollieren — die 
Dunkelheit kontrolliert dich! Zu die- 
ser unerwünschten Einsicht kommt 
Mafia-Killer Jackie Estacado, als er 
Opfer eines Anschlags durch unbe- 
kannte Gangster wird und nur dank 
seines dämonischen Fluchs mit 
dem Leben davonkommt. Nach- 
dem Jackie die „Darkness“ eine 
Zeit lang unterdrücken konnte, hat 
sie nun wieder vollen Besitz von 
ihm ergriffen. Allerdings kommen 
ihm die übernatürlichen Kräfte ge- 
rade recht. Schließlich gilt es auf 


Starker im. Der rechte Tentakel dient für Nahkampfangriffe und} “ 
wird mit der R2-Taste und дет rechten Analogstick kontrolliert: 
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der Suche nach den Drahtziehern 
des Attentats eine Menge Gauner- 
Abschaum zu beseitigen. 


Rückblende 

Die Mafia? Jackie wer? Darkness? 
Werfen wir einen Blick zurück: 
Teil 1 der Serie, die auf dem gleich- 
namigen Comic basiert, erschien 
bereits im Jahr 2007. Darin wird 
der eingangs erwähnte Protagonist 
an seinem 21. Geburtstag von 
einem mordlüsternen Dämon na- 
mens Darkness ergriffen, der sei- 
ne Familie schon seit Generationen 


mU 


А 


# 


Bissfest: Haben die Dämonententakel erst mal zugeschnappt, 
gibt es für die Opfer meist kein Entrinnen mehr. 


The Darkness 2 


Digital Extremes liefert einen ultrabrutalen Comic zum Selberspielen. 


heimsucht: Zudem landet Jackie 
auf der Todesliste eines New Yor- 
ker Paten und muss mit eigenen 
Augen ansehen, wie seine geliebte 
Freundin Jenny kaltblütig ermordet 
wird. The Darkness 2, welches nicht 
mehr von den Starbreeze Studios, 
sondern von Digital Extremes ent- 
wickelt wird, knüpft an diese Ge- 
schehnisse an. Diesmal jedoch ist 
Jackies Gegenspieler nicht nur ein 
konkurrierender Mafia-Clan, son- 
dern ein mysteriöser, weitaus ge- 
fährlicherer Typ, der es auf seine 
Kräfte abgesehen hat. 


n 


Comic Noir 

Erzáhlt wird diese interessante 
Geschichte wie ein typischer, dü- 
sterer Gangster-Krimi — Parallelen 
zur Max Payne-Serie sind nicht 
von der Hand zu weisen. Viele 
Rückblenden, obskure Traumse- 
quenzen, düstere Monologe und 
die unwirtlichsten Schauplätze, 
die New York zu bieten hat, erin- 
nern unweigerlich an den gebeu- 
telten Ex-Cop. The Darkness 2 geht 
aber nicht nur mit seinem grell- 
bunten Comic-Look, sondern auch 
spielerisch ganz andere Wege. 


5 y -— 3 z 20,0 
Schweres Baler mere EM rückt uns in einet Baugrube QM we. f 


mit einer-Abrissbirnefünd hellen Scheinwertern Auf die Pelle. 
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DAA ioc Wenn für Jackie der Weg versperrt ist, 
schlüpft ihr in die Haut des Darklings und umgeht die Blockade. 


Konventionelle Schusswaffen sind 
zwar eines der Mittel, mit denen 
sich Jackie seine Gegner vom Hals 
hält, viel entscheidender ist aber 
der Einsatz seiner beiden schlan- 
genartigen Tentakel, die ihm aus 
dem Rücken wachsen. Diese lassen 
sich über die R1- und L1-Tasten am 
Joypad separat kontrollieren. Der 
linke Arm dient dazu, Objekte (und 
Gegner) aufzuheben und wegzu- 
schleudern, mit dem rechten erle- 
digt ihr allzu aufdringliche Gegner 
im Nahkampf. So spickt ihr Gegner 
mit Billard-Queues an die Wand 
oder teilt Feinde mit geworfenen 
Autotüren in zwei Hálften. 


Herzallerliebst 

Um Jackies Lebensenergie wieder- 
aufzuladen, lasst ihr den Dámon 
die Herzen erledigter Gegner fres- 
sen oder führt auf Knopfdruck eine 
besonders blutige Exekution aus. 
Zudem kónnt ihr auf tatkráftige 
Unterstützung durch einen Dar- 
kling bauen. Der Gnom ist im Spiel 
euer stándiger Begleiter und stürzt 
sich nur zu gern auf Gegner, um 


Kehlen herauszureiBen und damit 
das Feuer auf sich zu lenken. Zwi- 
schendurch pupst er oder uriniert 
auf erledigte Widersacher. 

Je derber eure Aktionen, desto 
mehr Essenzpunkte erhaltet ihr da- 
für. Diese kónnt ihr an sogenann- 
ten Talent-Schreinen, die überall 
in der Spielwelt verteilt sind, ge- 
gen verschiedene Fáhigkeiten-Up- 
grades und neue dámonische Kráf- 
te eintauschen. Der Skill „Swarm“ 
beispielsweise entfesselt einen Mü- 
ckenschwarm, der Feinde für einige 
Sekunden kampfunfáhig macht. 


Schattenkrieger 

Die finsteren Kráfte lassen sich aber 
nur einsetzen, solange man im Dun- 
keln wandelt. Wird Jackie beispiels- 
weise einem Scheinwerferlicht aus- 
gesetzt, verschwinden nicht nur 
Darkling und Tentakel, sondern 
auch die Fáhigkeit, jede Menge geg- 
nerischer Kugeln wegzustecken. 
Leider missbrauchen die Entwick- 
ler diese Licht-und-Schatten-Me- 
chanik für plumpe Rátsel mit unzer- 
stórbaren Lampen, bei denen man 


z D 
Unverzichtbares Helferlein: Der Darkling, hier im Union-Jack-Outfit, agiert 
eigenständig und lenkt oft die Aufmerksamkeit der Feinde auf sich. 


Kellerkind: Im Licht verliert Jackie seine Dämonenkräfte “м, 
Die Tentakel verschwinden, d wird Awer 
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den meist etwas 
entfernt ste- 
henden Gene- 
rator kaputt 
schießen muss. 
Deutlich ori- 
gineller ist die 
Möglichkeit, an be- 
stimmten Stellen in 
die Haut des Darklings 
zu schlüpfen, um verschlos- 
sene Türen und andere Hindernisse 
zu umgehen. Ebenfalls cool: Zwi- 
schen den eigentlichen Missionen 
dürft ihr euch frei in Jackies prot- 
zigem Penthouse umsehen und mit 
dessen teils durchgeknallten Hand- 
langern ein Pläuschchen halten. 
Bei so viel Gewalt ist man heil- 
froh, dass The Darkness 2 immer 
wieder auch (pechschwarze) hu- 
morige Züge aufweist und die Gra- 
fik eher abstrakt ist. Allerdings 
wechseln sich ernste und witzige 
Passagen ab. In einem Moment er- 
zählen zwei von Jackies unterbe- 
lichteten Jungs ausschweifend von 
ihren Bordellerlebnissen, kurz da- 
rauf wird Jackie gefoltert und der 


74 GROUND POUND 


Slash ап enemy into the air and 
then slash it into the ground for an 
explosion that wh stun close 


Upgrades: An bestimmten 
Punkten im Spiel lassen 
sich Dämonenkräfte und 
Waffen-Skills aufwerten. 


Spieler muss entscheiden, welcher 
der beiden Dummkópfe als Erster 
über die Klinge springen soll. 


Meinung. аа 


Toni Opl Redakteur 
= 


Das Gameplay von The Darkness 2 ist durch den 
Einsatz von Schusswaffen, dämonischen Kräften 
und dem Darkling abwechslungsreich, die Grafik 
versprüht pures Comic-Flair, der Story-Einstieg 
wird packend erzählt und macht Lust auf mehr. 
Wo mich beim Vorgänger schnell die Lust zum 
Weiterspielen verließ, bin ich mir hier ziemlich 
sicher, bis zum (hoffentlich bitteren) Ende 
dranzubleiben. Insgesamt wirkt der Nachfolger 
auf mich etwas runder und ausgereifter. Jackie 
steuert sich zwar etwas schwerfälliger als die Sol- 
daten in einem Modern Warfare oder Battlefield, 
aber sowohl die Shooter-Mechanik als auch 

die Kontrolle der beiden Tentakel funktionieren 
fehlerlos und nach kurzer Eingewöhnungsphase 
intuitiv. Der Februar 2012 darf kommen! 


2K Games ließ uns eine weit fortgeschrittene 
Vorschauversion zukommen, die ungefähr das 
erste Drittel der Kampagne beinhaltete. 


nfos 
e 2K Games 
ENTWICKLER Digital Extremes 


Die einstigen Flipper-Experten zeichnen hauptsäch- 
lich für Shooter- -Umsetzungen verantwortlich. 


ALTERNATIVE Max Payne 2: The Fall of Max Payne 
Kein Ego-Shooter, sondern Third-Person-Action, aber 
mit ähnlichen inszenatorischen Stilmitteln 
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l| am Alive 
Jetzt kónnen wir sicher sein: 
| Am Alive lebt — wir haben es gesehen! 


ACTION-ADVENTURE | Eine Frau 
sitzt mit einem Camcorder in der 
Hand in ihrem Wohnzimmer. Sie 
sieht das Video eines Mannes, der 
seine abenteuerliche Wanderung 
durch eine vóllig zerstórte ameri- 
kanische Stadt dokumentiert. Je- 
ner Mann ist, wie sich bald heraus- 
stellt, der Protagonist von / Am 
Alive. Sein Ziel ist es, in einem 
Stück nach Hause zu seiner Fami- 
lie zu gelangen, zu seiner Frau — 
vermutlich also zu genau der 
Dame, die in diesem Moment ge- 
spannt auf den Camcorder starrt. 
Diese Introsequenz, die logischer- 
weise zeitlich nach dem Spielge- 
schehen angesiedelt sein muss, 
wirft viele Fragen auf: Hat der Un- 
bekannte sein Ziel irgendwann er- 
reicht? Wie kam die Frau an das 
Band? Wo ist der Mann jetzt? Hat 


Die gewo 


ontrastarme Optik 
einen Teil des Farbkreises, 


er das Ganze überlebt? Wie viel 
Zeit liegt zwischen dem Video und 
dem Spielintro? Wir kennen die 
Antworten nicht und ahnen, dass 
wir sie auch so schnell nicht be- 
kommen werden ... 


Spar Dir die Puste! 

Nach dieser Sequenz blicken wir 
dem Mann aus dem Video über 
die Schulter. Er steht inmitten der 
grau-braunen, zerstörten städ- 
tischen Umgebung von Haventon 
und uns wird innerhalb von Mi- 
nuten klar, dass wir in dieser le- 
bensfeindlichen Umgebung ums 
nackte Überleben kämpfen. Un- 


ur 
Blendwerk: Licht, Schatten und Staub sind die Stärken der Grafikengine 
Der technische Oberkracher wird Kë Spiel allerdings nicht.” 


Aufstiegskampf: Bei langen Aufstiege DD: 


‚en um kün 


verfügbare) Haken nutz 


ser 2 

nach dem Tod: die eigene Ausdau- 
er. Das unwegsame Gelände erfor- 
dert viel Gekraxel — und das kostet 
Puste. Sinkt unser Ausdauer-Wert 
während eines Auf- oder Abstiegs 
auf null, stürzen wir ab; finden wir 
eine Stelle, an der wir uns ohne 
Anstrengung ausruhen kónnen, 
regeneriert er sich wieder. Es gibt 
auch eine Art Kletter-Joker: Kurz 
bevor wir in den sicheren Tod stür- 
zen, lassen sich durch wildes Drü- 
cken des rechten Triggers unsere 
letzten Energiereserven mobili- 
sieren, was allerdings eine dauer- 
hafte Reduzierung unserer Kon- 
dition nach sich zieht — ein teurer 
Handel, aber auch ein interes- 
santes Spielkonzept, das uns so- 
fort ein wenig Angst einjagt: Kann 
man sich etwa auf diese Weise in 
eine spielerische Sackgasse ma- 
növrieren? Dann wäre Frust vor- 
programmiert! Immerhin dürft ihr 


e Ausdauerleiste mithilfe ge- 
fundener Nahrungsmittel wieder 
vergrößern — in jedem Fall ist aber 
überlegtes Vorgehen gefragt. Wer 
blindlings drauflosklettert, wird 
schneller mit dem Erdboden Be- 
kanntschaft machen, als ihm lieb 
oder für ihn gesund sein dürfte ... 


2, 1, Risiko! 

Haventon ist nicht so verlassen 
wie es eingangs erscheint; jede 
Begegnung mit anderen Überle- 
benden birgt aber ein großes Ri- 
siko: Einige sind notgedrungen 
zu Kannibalen geworden, andere 
sind euch einfach nur so feind- 
lich gesinnt — und wieder ande- 
re sind so dringend auf eure Hil- 
fe angewiesen, dass sie euch im 
Gegenzug für eure Unterstützung 
wertvolle Gegenstánde anbieten. 
Das Dumme daran nur: Um eure 
Feinde von euren Freunden zu un- 
terscheiden, müsst ihr Kontakt 


www.playdrei.de 


Gewaltbereit: Kämpfe sind zwar vorgesehe 


‚ solle! 


jedoch kein zentrales Spielelement darstellen 


| 


aufnehmen, was durchaus eska- 
lieren und zu einer möglicherwei- 
se sogar bewaffneten Auseinan- 
dersetzung führen kann. Beim 
Anspielen erlebten wir dabei eine 
durchaus interessante Situation: 
Wir begegneten einer Gruppe von 
drei Männern, die schnell großes 
Interesse an unserem Ableben be- 
kundete. Wir hatten eine Machete, 
einen Revolver mit nur einer Ku- 
gel in der Trommel und einen Bo- 
gen inklusive zwei Pfeilen im Ge- 
päck — beim Feind entdeckten wir 
zwei lange Klingen und ebenfalls 
eine Handfeuerwaffe. Wir nutzten 
den Überraschungsmoment und 
schossen dem Pistolenträger 
blitzschnell einen Pfeil zwischen 
die Augen, nahmen dann unsere 
Knarre zur Hand und versuchten, 
die zwei Messerschwinger damit 
in Schach zu halten. Das schien 
für einen kurzen Augenblick zu 
funktionieren, dann jedoch wur- 


den die beiden misstrauisch und 
vermuteten eine ungeladene Waf- 
fe in unserer Hand. Eine Kugel in 
den Kopf des einen veranlasste 
den zweiten letztendlich aber 
doch, sich zu ergeben. 

Die Möglichkeiten einer sol- 
chen Konflikt-Mechanik sind be- 


e *` 


eindruckend und vielfältig, vor 
allem das Bedrohen erscheint 
uns spielerisch extrem span- 
nend — wie die Entwickler das je- 
doch über fünf, zehn oder fünfzig 
Begegnungen hinweg interessant 
halten wollen, ist uns derzeit noch 
nicht ganz klar. 


Runter Kommen sie alle: Je höher ihr klettert, desto besser das 
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dafür gibt es am Boden die wertvolleren Items: 


me: rl. Lee E NOM Я PN 
Hilfsbereit: Begegnungen mit anderen lassen sich in de) 
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Das wird ein Winterspiel! 

I Am Alive erscheint voraussichtlich 
noch Anfang 2012 über das Play- 
station-Network und soll rund 15 
Euro kosten — ein echtes Schnäpp- 
chen, das sich noch zur echten 
Perle mausern könnte! 


Meinung 
„Für den Preis jetzt schon 
eine Empfehlung wert!“ 


Jürgen Krauß 


Ganz egal, ob das Spiel am Ende vielleicht nur 
vier Stunden dauert oder sich die Bedrohungs- 
mechanik bereits beim fünften Mal abnutzt: 

Für den Preis von etwa 15 Euro erhaltet ihr 

hier ein unglaublich frisches und eigenwilliges 
Spielkonzept, sodass es wohl kaum einen Grund 
geben dürfte, es sich nicht zumindest einmal 
anzuschauen. Klar sind noch viele Fragen offen: 
Kann ich in eine Sackgasse klettern? Wie span- 
nend ist die Story? Wie glaubwürdig sind die 
Spielwelt und die anderen Überlebenden? Wie 
stark wiederholen sich die einzelnen Spielele- 
mente? Wie schnell nutzt sich die kontrastarme 
Grafik ab? Die Antworten auf all diese Fragen 
werden letztendlich freilich über die Wertung 
entscheiden, ich freue mich aber unabhängig 
von Prozenten und Auszeichnungen jetzt schon 
auf ein Spiel, das sich trotz vieler Anleihen 
(Uncharted, Book of Eli, Mad Max, Enslaved etc.) 
in Eigenständigkeit versucht — und diese allem 
Anschein nach auch erreicht! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Bei einer Veranstaltung in Paris konnten wir das 
Spiel nach einer kurzen Präsentation auch live in 
Aktion sehen. 


HERSTELLER — Ubisoft 


ENTWICKLER "Ubisoft Shanghai 
Ubisoft Shanghai hat an zahlreichen Splinter Cells 
mitgewirkt und arbeitet nebenher mit an Far Cry 3. 


ALTERNATIVE 


Enslaved: Odyssey to the West 
Enslavedist zwar weit bunter und futuristischer, die 
Spielwelt weist aber viele Ähnlichkeiten auf. 
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Eine knallbunte Co- 
mic-Optik, nur acht Kämpferinnen 
und dazu keinerlei Serientradition, 
auf die man aufbauen kann — da 
fragt man sich zu Recht, wie Skull- 
viris gegen Schwergewichte wie 
Super Street Fighter 4, Ulti- 
mate Marvel vs. Capcom 3 
oder BlazBlue: Continu- 

um Shift anstinken will. 
Obendrein möchte die 
schlagkräftige Frauen- 


‚Getümmel: W епп beide Spieler р 
ren, kann das Spielgeschehen schon mal unübersichtlich werde 
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Skullg 


Ein ambitionierter Indie-Prügler wandelt auf den 
Spuren der etablierten Beat-'em-Up-Grófen. 


truppe nicht nur Gelegenheitsspie- 
ler ansprechen, sondern sich auch 
im erhabenen Kreise der Turnier- 
Profis etablieren. Hochgesteckte 
Ziele! Doch das neu gegründete 
Entwicklerstudio Reverge Labs und 
Projektleiter Mike „Mike 7“ Zaimont 
wissen ganz genau, worauf es bei 
einem guten 2D-Prügler ankommt. 
Und sie scheuen sich nicht, einige 
Dinge ganz anders zu machen als 
die hochtrabende Konkurrenz. So 


sur 


www.playdrei.de 
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wird Skullgirls beispielsweise nur 
im PSN und nicht als Disc-Version 
erscheinen. 


Eins, zwei oder drei 

Skullgirls ist Solo- und Team-Beat- 
'em-Up in einem. Ob ihr mit nur 
einem Charakter, einem Zweier- 
Team oder mit einem Trio in den 
Ring steigt, bleibt euch überlas- 
sen. Das ermóglicht unter anderem 
spannende Einer-gegen-drei-Mat- 
ches, wobei für ein gut ausbalan- 
ciertes Spielerlebnis einige Para- 
meter der Figurenzahl angepasst 
werden. Infolgedessen kann ein 
Solo-Fighter deutlich mehr Tref- 
fer einstecken und stárker aus- 
teilen als die einzelnen Mitglieder 
einer Dreiergruppe. Das Wáhlen 
mehrerer Figuren hat im Gegen- 
zug den Vorteil, dass man jederzeit 
den Kämpfer und damit die Taktik 
wechseln und die Gefáhrten auch 
für einen kurzen Doppelangriff 
(„Assist“) zu Hilfe rufen kann. Den 
Assist-Move dürft ihr auf Wunsch 
sogar selbst bestimmen, was ganz 
individuelle Doppelaktionen er- 
móglicht. 

Wáhrend diese Team-Features 
ganz klar an Marvel vs. Capcom 
erinnern, setzt Reverge Labs beim 
Kampfsystem auf die Street Figh- 
ter-Mechanik mit insgesamt sechs 
Tasten — jeweils drei für Schläge 
und Tritte leichter, mittlerer und 
schwerer Form. Zweierkombina- 
tionen lósen einen Wurf aus, füh- 
ren zu einem Assist oder wechseln 
die Kämpfer durch. Wie in (Super) 
Street Fighter 4 gibt es auch in 
Skullgirls besonders verheerende 
Super-Moves. 


Ideenreich und detailverliebt 

Die Entwickler versuchen, frustrie- 
rende Erlebnisse, wie sie in anderen 
Beat 'em Ups vorkommen kónnen, 
von Anfang an weitgehend auszu- 
schlieBen. Ein cleveres Anti-End- 
los-Combo-System etwa sorgt da- 
für, dass ihr durch einen einfachen 
Angriff aus einem Schlaghagel des 
Gegners ausbrechen kónnt, sollte 
dieser sich stándig wiederholende 
Moves ausführen. Zudem wird 
Skullgirls allem Anschein nach das 
umfangreichste interaktive Tutori- 
al bieten, das man bislang in einem 
Prügelspiel gesehen hat. Von der 
grundlegenden Steuerung der Cha- 
raktere bis zu komplexen, tiefge- 
henden Kampfstrategien bekommt 
man hier endlich mal alle Aspekte 
eines Beat 'em Ups erklärt, ohne 
stundenlang in Online-Wikis stóbern 
oder zahllose YouTube-Videos gu- 
cken zu müssen. Ganz wichtig: Ne- 
ben den verschiedensten offensiven 
Manóvern wird euch hier auch eine 
gute Verteidigung beigebracht. 


Girl-Power 

Wie eingangs erwáhnt, ist die 
Kámpferriege überschaubar. Ana- 
log zu den Blaz-Blue- und Arcana 
Heart-Reihen unterscheiden sich 
aber auch die Kampfstile und Spe- 
zialattacken der acht Skullgirls ex- 
trem. Da gibt es zum Beispiel die 
Agentin Parasoul, die nicht nur 
mit Schirm, Charme und Pistole 
kámpft, sondern gern auch mal ihre 
treuen Soldaten zu Hilfe holt. Pea- 
cock hingegen scheint direkt einem 
alten Cartoon entsprungen zu sein 
und lásst unter anderem vom Stück 
Käse bis hin zu einem ausgewach- 


Showtime: Super-Combos werden wie in den meisten anderen 
Prügelspielén aufwendiger in Szene gesetzt als normale Angriffe. 
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Fiese Freunde: Hent 


untergebenen Soldaten auf Motorrädern durchs Bild rasen. 


senen Elefanten verschiedenste 
Objekte auf ihre Gegner herabfal- 
len. Filia setzt im Kampf ihre mit 
einem Eigenleben gesegnete Haar- 
pracht ein und Ms. Fortune kann ih- 
ren Kopf abnehmen, der sich dann 
mittels der „Hard Punch“-Taste se- 
parat steuern und für Zangenan- 
griffe einsetzen lässt. 

Dass hier mit unheimlich viel 
Liebe zum Detail gearbeitet wird, 
merkt man wirklich an allen Ecken 
und Enden. Überall gibt es subtile 
oder ganz offensichtliche Anspie- 
lungen auf die Großen des Gen- 
res, das Move-Repertoire der su- 
perb animierten Mädels strotzt nur 
so vor witzigen Ideen und die drei- 
dimensionalen Hintergründe se- 
hen allesamt fantastisch aus. Be- 
sonders cool: Obwohl Skullgirls ein 
2D-Beat’em-Up ist, läuft es auf Ba- 
sis einer 3D-Engine, die schicke 
Echtzeit-Lichteffekte ermöglicht. 
So erhellen beispielsweise die Ex- 
plosionen von Parasouls Projek- 
tilen kurzzeitig die Kämpferinnen 
und in der Nacht-Stage erstrahlen 
die Figuren vorwiegend in bläulich- 
kühlen Farben. Einen Glückstref- 
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Parasoul (rechts) lässt auf Kommando ihre 


fer haben die Entwickler mit der 
japanischen Komponistin Michi- 
ru Yamane gelandet (Castlevania: 
Symphony of the Night), die den 
Soundtrack für Skullgirls beisteu- 
ert. Gute Nachrichten auch für On- 
line-Spieler: Der Titel wird Lobbys 
unterstützen, als Netcode kommt 
die sehr schnelle und zuverläs- 
sige GGPO-Technik zum Einsatz. 
Die Abkürzung steht übrigens für 
,Good Game Peace Out". OPL 


Meinung 


„Abgedreht, durchdacht " 


und höchst detailverliebt^ ee 


Toni Opl Redakteur w 


Auch wenn Reverge Labs keine neuen, revo- 
lutionáren Gameplay-Elemente einführt und 

sich stattdessen ordentlich von der Konkurrenz 
inspirieren lässt, so würde ich Mike Z und seinen 
Mannen auf keinen Fall einen Plagiatsvorwurf 
machen. Denn in Skullgirls steckt genug Eigen- 
ständigkeit und dermaßen viel Herzblut, dass 
man dem kleinen Studio nur gratulieren kann. 
Das Kampfsystem ist schnell erfasst, bietet aber 
viel Tiefgang für ambitionierte Prügelprofis. Okay, 
acht Charaktere sind wirklich mager, man darf 
aber nicht vergessen, dass wir es hier mit einem 
vermutlich sehr günstigen Download-Spiel zu tun 
haben und eine gute Spielbalance letztlich viel 
mehr wert ist als eine ganze Horde unausgewo- 
gener Kämpfer. Speziell dann, wenn man in der 
Turnierszene Fuß fassen will. Zudem sind für die 
Zeit nach dem Release eine Menge zusätzlicher 
Download-Inhalte geplant. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Die Entwickler präsentierten uns eine weit fortge- 
schrittene Version, danach lieferten wir uns einige 
erbitterte Matches mit ihnen. 


nfos 
pco EM Konami 
ENTWICKLER Reverge Labs 


Skullgirls ist das erste Spiel des Independent-Studios. 
Das Projekt leitet EVO-Turnier-Champion Mike Zaimont. 


ALTERNATIVE Arcana Heart 3 
Manga-Prügler mit 23 skurrilen Kämpferinnen. 
Arcana-Dämonen dienen als mächtige Verbündete. 
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RENNSPIEL | Als wir vor fünf Mo- 
naten das Entwicklerteam Bugbear 
besuchten, kehrten wir nicht vóllig 
überzeugt in die Redaktion zurück. 
Bugbears neuester Titel, Ridge 
Racer Unbounded, hat eigentlich 
alles, was ein Action-Rennspiel 
braucht: groBen Umfang, viele 
Modi, fetzige Karambolagen mit 
dynamischer Physik, eine zugáng- 
liche Steuerung sowie ein Spezial- 
energie-System für Rammattacken 
und  Zerstórungsmanóver. Und 
doch zündete das Spiel damals 


ee, 
"еу Kurven: Die Wagen sind schick, aber nur Fantasie-Modelle. _ 
| Tuning gibt esk keines, ‚Ihr dürft al aber die Farbe des Lacks bestimmen. | 
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i regelmiflig е! eure Gegner aus dem Rennen. 


nicht gänzlich. Es machte Spaß, 
fühlte sich aber irgendwie noch 
nicht ganz rund an. Es schien uns, 
als würde etwas Wichtiges fehlen, 
wir wussten aber nicht genau, was. 
Daher waren wir umso gespannter, 
als wir das Rennspiel im Dezem- 
ber erneut spielen durften. Und wir 
freuen uns, euch gute Nachrich- 
ten verkünden zu können! Bugbear 
hatte nämlich eine glänzende Idee: 
Man verpasste dem Spiel ein klas- 
sisches Boost-System! Und damit 
ergibt plötzlich alles Sinn! 
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Mit Anlauf durch die Wand 

An der Spielmechanik hat sich 
nichts Grundlegendes geändert: 
Unbounded ist ein wilder Ableger 
der japanischen Rennspielreihe 
Ridge Racer, die traditionell eher 
steril und nüchtern wirkt und für 
ihren Fokus auf Drift-Rennen be- 
kannt ist. Gedriftet wird nach wie 
vor, ist das gekonnte Schlittern um 
die Kurve doch einer der besten 
Wege, um in Unbounded Spezial- 
energie zu sammeln. Alternativ 
kann der Power-Balken am unteren 


up 
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Ridge Racer rt 


Seit unserem letzten Probespiel wurde der Action-Racer spürbar verbessert! 


Bildschirmrand durch Sprünge, 
Windschattenfahrten oder Renn- 
Herausforderungen gefüllt werden. 
Zu denen zählen etwa besonders 
weite Sprünge, lange Drifts, die 
Zerstörung der Umgebung oder das 
Ausschalten von Gegnern. Habt ihr 
den Spezialbalken gefüllt, könnt ihr 
die Energie aufbrauchen und da- 
mit Konkurrenten von der Strecke 
fegen oder bestimmte Hindernisse 
auf der Strecke durchbrechen — 
Wände, Häuser oder Benzinla- 
ster. Das öffnet Abkürzungen oder 
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und komplex zÖsleich - der City Creator 


Mit dem Streckeneditor von Ridge Racer Unbounded lassen sich in Sekundenschnelle neue Kurse erstellen. Dennoch bietet das Tool eine enorme Tiefe! 


cS 


+ DOWNTOWN BA 


. DOWNTOWN YOKOTAI LAW. 
End = 
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Der Clou am City Creator ist sein Baukasten-Prinzip. Im Spiel- 
verlauf schaltet man um die 150 Strecken-Felder frei. Das sind 
Quadrate mit etwa 250 Metern Kantenlänge, auf denen sich 
ein voll modellierter Streckenabschnitt befindet. Manche Fel- 


der sind gar doppelt so groß. Eine Strecke zu bauen ist einfach: 


Startpunkt setzen, aus den zur Verfügung stehenden Baustei- 
nen eine Linie bauen, die wieder zum Start führt. Fertig! Für 
Abwechslung sorgen verschiedene Themen wie Baustelle oder 
Downtown sowie die Streckentypen Straße, Highway oder 
Tunnel. Die einzelnen Felder werden automatisch miteinander 


Es ist kaum zu glauben, dass sich mit dem 
simplen Baukasten des Editors (links) derart 


stimmungsvolle und detailreiche Strecken E 


(rechts) bauen lassen. Ein tolles Feature! 


verbunden und die Ergebnisse sehen grandios aus. Doch das 
Beste am Editor: Jedes platzierte Feld kann im Detail editiert 
werden. Damit lassen sich Sprünge, Loopings, Barrieren, Wän- 
de oder Rampen hinzufügen, was teils komplett neue Routen 
ermöglicht. Uns wurde eine Eigenbau-Strecke vorgestellt, die 
nur aus zwei verschiedenen Feldern bestand. Doch sie waren 
so heftig editiert, dass sich jeder Abschnitt völlig neu anfühlte. 
Ihr legt aber nicht nur den Kursverlauf fest, sondern auch das 
Regelwerk. Welcher Eventtyp? Welche Wagenklasse? Wie viele 
Runden? Welche Spezialregeln? Das alles liegt in der Hand des 


Spielers. Wir konnten den Editor ausprobieren und kamen sehr 
schnell zurecht. Einzig das limitierte Budget für Streckenteile 
erwies sich als knifflige Begrenzung. Auf Konsole gewährleis- 
tet diese Mechanik, dass die erstellte Strecke in den Speicher 
passt. Immerhin sind die Strecken-Dateien nur wenige Kilobyte 
groß, was deren Austausch enorm vereinfacht. Wie gut die Er- 
gebnisse des Editors aussehen, erkennt ihr auf diesen Seiten. 
Die Strecken der Solo-Kampagne wurden nämlich auf exakt 
dieselbe Art und Weise gebaut! Da können wir es verschmer- 
zen, dass wir letztendlich „nur“ mit Bauklötzen spielen. 


ED ë ` 


macht Sprünge zugänglich. Und 
genau hier verwirrte uns die da- 
mals noch recht frühe Vorab-Versi- 
on vom Juli. Darin sorgte das Zün- 
den der Spezialenergie lediglich 
für einen kurzen Satz des eigenen 
Wagens nach vorn. Das fühlte sich 
irgendwie mickrig an und machte 
den Gegner-Abschuss sowie das 
Durchbrechen der Zerstörungs- 
ziele unnötig knifflig. Doch das 
ist mittlerweile Geschichte. Denn 
nun zündet man mit der Spezial- 
energie einen klassischen Boost, 
der den Wagen für einige Sekun- 
den enorm beschleunigt. Das fühlt 
sich gut an! Obendrein kommt hier 
Taktik ins Spiel: Solange die Power- 
Leiste gefüllt ist, hält der Rennwa- 
gen mehr Schaden aus! 


Schöner Spielrhythmus 

Auch in Sachen Streckendesign 
und Gameplay haben die Finnen 
nachgelegt. Wir fanden uns besser 
auf den Straßen und Highways des 
fiktiven Schauplatzes Shatter Bay 
zurecht und die Abkürzungen er- 
wiesen sich als gut ausbalanciert. 
Obendrein fiel es uns merklich 
leichter, einen guten Spielrhythmus 
zu finden. Wann nützt der Boost et- 
was? Wie kann er schnell wieder 
aufgefüllt werden? Was wartet hin- 
ter der nächsten Kurve? Wo warten 
Chancen, wo Risiken? Es ist schön 
zu sehen, dass aus dem vielver- 
sprechenden Konzept inzwischen 
ein wirklich heiteres Spielerlebnis 
geworden ist. Ebenso ist es erfreu- 
lich, dass die Entwickler dem Spiel 


Präzisionsarbeit: Bei Drift-Events geht es um mög- 


www.playdrei.de 


lichst langes und schnelles Um-die-Ecke-Schlittern. 


einen cleveren Editor verpassen, 
mit dem sich in Sekundenschnel- 
le eigene Strecken kreieren lassen. 
Mehr dazu im Extrakasten! 


Erfreulich viele Modi 

Im Solo-Modus von Ridge Ra- 
cer Unbounded gibt es nur einen 
Hauch von Story: Es gilt, den Re- 
spekt einer Untergrund-Streetra- 
cing-Gang zu gewinnen. Mit jedem 
Rennen sammelt ihr Dominanz- 
Punkte, wodurch nach und nach 
neue Wagen und neue Events frei- 
geschaltet werden. Der Hauptmo- 
dus im Spiel ist das Domination 
Race, in dem es für jedes zerstörte 
Umgebungsobjekt Punkte gibt, 
man aber tunlichst auch in den Top 
3 landen sollte. Dafür kassiert man 


Platz da: Geschwächte Karren lassen sich auch . 


nämlich einen gehörigen Punktebo- 
nus. Gewonnen hat der Spieler, der 
am Ende des Rennens den Highs- 
core aufgestellt hat. Ziviler geht es 
bei Drift-Challenges zu, bei denen 
man so schnell und steil wie móg- 
lich um eine kurvige Rundstrecke 
driften muss, um dem unerbittlich 
ablaufenden Timer ein paar Sekun- 
den hinzuzufügen. Oder man ver- 
sucht sich am Survival-Rennen, in 
dem jeder Fahrer nur ein einziges 
Leben hat. Wer crasht, fliegt raus. 
Und typisch Bugbear sind auch an- 
genehm stumpfe Modi enthalten: 
In „Frag Attack" geht es darum, 
Polizeiautos von der Strafe zu cra- 
shen. Dafür steuert man dann kei- 
ne Muscle Cars oder Sportwagen 
wie in den anderen Modi, sondern 


an... 
. 
H 


ohne Boost durch herzliches Rammen schrotten. 
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Wir wollen dem Spieler einen 


Wow, das Spiel hat sich ja krass verändert! War es eigent- 
lich eine schwere Entscheidung für euch, den doch recht konven- 
tionellen Boost ins Spiel einzubauen? 

Laakso: Nun ја... Es gibt halt bestimmte Traditionen und Konven- 
tionen. Leute erwarten einfach, dass ein Boost auf eine gewisse 
Art und Weise funktioniert. Ich denke, man braucht ziemlich gute 
Gründe, ihn völlig anders umzusetzen. Wir haben also irgendwann 
entschieden, dass es sinnvoller ist, wenn sich der Boost so verhält, 
wie es unser Publikum erwartet. Okay, wir haben da noch diese 
Schild-Mechanik. Aber generell wollten wir keine Erwartungen ent- 
täuschen, sofern sich das nicht lohnt. 


Drifts werden im Spiel mit einer speziellen Drift-Taste und 
nicht etwa durch heftiges Bremsen ausgelöst. Wieso das? 
Laakso: Wir haben lange Zeit versucht, ohne eine spezielle Taste zum 
Driften auszukommen. Aber im Bestreben, das Spiel zugänglicher zu 
machen, nahmen wir alle Spielelemente genau unter die Lupe. Sie 
sollten gut zusammenpassen, aber alles muss für den Spieler wirklich 
klar sein. Mit der Taste löst man den Drift ganz bewusst aus. Ich drü- 
cke die Taste, während ich lenke, und schon drifte ich. Das fühlt sich 
besser an, als würde man nur lenken und das Auto reagiert irgendwie 
— driftet oder eben nicht. Die Taste macht das Gameplay klarer und 
wird dem Arcade-Gedanken besser gerecht. 


Sebastian Stange Redakteur аһ 


Das Wiedersehen mit Ridge Racer Unbounded 
war eine angenehme Überraschung für mich, 
spielt sich der Titel doch inzwischen richtig gut. 
Zwar hat er sich nun noch mehr der grandiosen 
Burnout-Reihe angenähert, doch als schlimm 
empfinde ich das nicht. Ein fetziger Boost 
passt einfach zum temporeichen Gameplay. 
Wenn ich schon durch Einkaufszentren rase, 
Konkurrenten von der Strecke ramme und wäh- 
renddessen für zerstörte Umgebungsobjekte 
belohnt werde, dann will ich auch boosten. Und 
der Mehrspieler-Probezock gegen Journalisten- 
Kollegen aus der ganzen Republik war für mich 
ebenfalls ein Highlight. Der Modus sorgte ab 
Runde eins für Lachen, Fluchen, Freude und 
Häme. „Eine Runde noch!“ hieß es dann regel- 
mäßig am Ende eines Rennens. Das ist doch ein 
gutes Zeichen, oder? 


Wir spielten eine Vorab-Version für Xbox 360 für 
etwa eine Stunde an. Wir probierten Mehrspieler- 
Rennen, diverse Solo-Events sowie den Editor. 


Namco Bandai 


ENTWICKLER | Bugbear Entertainment 
Die Finnen sind durch ihre FlatQut-Rennspiele 
bekannt. Die zwei Titel erschienen auch für PS2! 


ALTERNATIVE Split/Second: Velocity 
Hier erwartet euch eine ähnlich explosive Spielerfah- 
Tung, nur mit anderen Mechaniken i im Hintergrund. 
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Die Story des Spiels mutet sehr simpel an. Wie lief der De- 
sign-Prozess hierfür ab? Gab es auch andere Ideen, wie das Story- 
Element in Ridge Racer: Unbounded funktionieren könnte? 
Laakso: Über die Story haben wir viel nachgegrübelt. Es gab einen 
Zeitpunkt, da wollten wir eine wirklich packende Geschichte mit 
mehreren Charakteren erzählen. Aber es stellte sich heraus, dass 
wir keinerlei Platz für die Charaktere im eigentlichen Gameplay 
haben. Niemand würde sich für sie interessieren. Für mich gibt 
es nur ein Rennspiel, das eine von Charakteren vorangetriebene 
Story richtig hinbekommen hat und das ist Driver: San Francisco. 
Als wir wussten, dass mehrere Charaktere nicht funktionieren wür- 
den, versuchten wir, jegliche Charaktere komplett wegzulassen. 
Aber auch das funktionierte nicht, denn wir brauchten irgendein 
menschliches Element im Spiel. Also entschieden wir uns für eine 
Figur: Kara Shindo, Anführerin der Unbounded-Streetracer-Gang. 
Sie dient als Kontext, als Ziel. Der Spieler muss sie beeindrucken, 
ihr Kumpel werden. Wir wollen sie möglichst interessant machen, 
um dem Spieler einen Grund für all die Rennen zu geben. Mehr 
nicht! Aber wenn wir sie nicht hätten, würde man einfach nur ein 
Auto fahren, in irgendeiner Stadt. Was tut der Spieler hier, wer ist 
er? Um das zu wissen, ist diese Bezugsperson wichtig. Auch wenn 
Sie - ich hoffe, ich bekomme dafür keinen Ärger — zugegebener- 
maßen ganz schön oberflächlich ist. 


Joonas Laakso ist Produzent des Rennspiels 


www.playdrei.de 


play? vorschau 


Hier seht ihr alle kommenden PlayStation-3-, Vita- und PSP-Spiele auf einen Blick! 
Anderungen und Neuzugänge erkennt ihr an den passenden Buttons. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt. UPDATE 
ШШ Alarm für Cobra 11: Das Syndikat Rennspiel йр 30. November 2011 Tales of Xillia Rollenspiel Namco Bandai Nicht bekannt - 
— — hliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega Sommer 2012 LEE Tekken Hybrid Beat "em Up Namco Bandai 25. November 2011 
Action Sega г Januar 2012 worte] Tekken Tag Tournament 2 Beat 'em U Namco Bandai 4. Quartal 2012 
Armored Core 5 Action Namco Bandai 012 Tekken X Street Fighter Beat "em U Namco Bandai 2012 
Asura's Wrath Action Capcom 24. Februar 2012 - et EE ee à Я 
[ШИ Binary Domain Action Sega 17. Februar 2012 Test Drive: Ferrari Rennspiel Bighen 30. März 2012 
LIS Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 2012 LIE The Darkness 2 Ego-Shooter 2K Games 10. Februar 2012 - 
Birds of Steel Action Konami 1. Quartal 2012 ШШ Тһе King of Fighters XIII Beat "em Up Rising Star Games 28. November 2011. 
Blades of Time Action Konami 1. Quartal 2012 The Last Guardian Action-Adventure — Sony 2012. 
Borderlands 2 xm - 2K Games. 2. Quartal 2012 ШШШ The Last of Us Action-Adventure — Sony Winter 2012 
Catherine lenspiel Koch Media 10. Februar 2012 is Da : А 
Counter-Strike: Global Offensive Ego-Shooter Valve 1. Quartal 2012 Tom Fa SRainbow 6 Patriot E d нта m 8 ama 
A n Tomb Raider Action-Adventure — Square Enix 3. Quartal 2012 
Darksiders 2 Action THQ Juni 2012 : 
Deep Black Action Just A Game Nicht bekannt — — Top Gun: Hard Lock Action 505 Games 1. Quartal 2012 
Uwe] Devil May Cry HD Collection Action-Adventure Capcom 1. Quartal 2012 Twisted Metal Action ` Ja Frühjahr 2012 - 
Devil's Third Action THQ 1. Quartal 2013 ШШ uDraw Geschicklichkeit — THQ 18. November 2011 
Dishonored Action-Adventure ` Bethesda Softworks 2. Quartal 2012 UFC Undisputed 3 Sportspiel THQ 14. Februar 2012 
— Dmt: Devil May Cy _ Action Capcom 2012. maer XCOM Ego-Shooter 2K Games 2012 
ee m "TY Tem m Yakuza: Dead Souls Action-Adventure Sega März 2012 
oom go-Shooter ethesda Softworks icht bekann 
mg _Dragon’s Dogma Rollenspiel Capcom 1. Mai 2012 PS-VITA-NEUERSCHEINUNGEN 
Dust 514 Ego-Shooter CCP Games Sommer 2012 — — Am Corps of Hell Action Square Enix 22. Februar 2012 - 
ШЕШ Dynasty Warriors 7: Xtreme Legends Beat "em Up Tecmo Koei 18. November 2011 Blazblue: Continuum Shift Extend Beat "ет Up PQube Quartal 2012 
B rt Winter St Sports en 18. November 2011 | Ps = a 
ШШШ Eurosport Winter Stars — — Sportspiel — —  KochMedia — — — 18. November 2011 Uwe] Everybody's Golf (Arbeitstitel Sportspiel Sony 22. Februar 2012. 
AE en Г e Г me Q 2012 Escape Plan Action-Adventure ` Sony 22. Februar 2012 
ирот] Final Fantasy XIII Versus Action-Rollenspiel — Square Enix 2013 H 2011 Rennspiel Codemasters 22. Februar 2012 
i Т Rollenspiel Square Enix 3, Februar 2012 Fifa 12 Sportspiel Electronic Arts 22. Februar 2012 
Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel — Square Enix 1. Quartal 2013 Final Fantasy X Rollenspiel Square Enix 2012 
Game of Thrones Rollenspiel Focus Home Entertainment 2012 Io Gravity Rush Action Sony 22. Februar 2012 
Ghost Recon: Future Soldier Ego-Shooter Ubisoft rz 2012 mg" Hustle Kings Sportspiel Sony 22. Februar 2012 
Grand Theft Auto 5 Action-Adventure ` Rockstar Games 2012 UP) Little Deviants Action. Sony 22. Februar 2012 
—— Hitman: Absolution Action Square Enix 2012 Metal Gear Solid: HD Collection Action Konami 2012 
шщ um ee TA an wow; ModNation Racers: Road Trip Rennspiel Sony 22. Februar 2012 
Inversion Action Namco Bandai 10. Februar 2012. Motorstorm RC Rennspiel Sony 22. Februar 2012 
LIE Kingdoms of Amalur: Reckoning Rollenspiel Electronic Arts 10. Februar 2012 Ninja Gaiden Sigma ——  Action-Adventure Тесто 2012. 
Mass Effect 3 Rollenspiel Electronic Arts 8. März 2012 Plants vs. Zombies Action Sony 22. Februar 2012 
LIE Max Payne 3 Action Rockstar Games ärz 2012 Rayman Origins Jump & Run Ubisoft Nicht bekann 
ШШШ Metal Gear Solid: Rising __ Action Konami 2012 РШЕ] Reality Fighters Beat "em Up Sony 22. Februar 2012. 
Metal Gear Solid = HD Collection Action un Een Resistance: Burning Skies Ego-Shooter Sony 3. Quartal 2012 
Ego-Shooter mer 2012 Ridge Racer Rennspiel Namco Bandai 22. Februar 2012 
Motorstorm RC Rennspiel Sony 22. Februar 2012 : pm И : 
üppare] Neverdead Action Konami 2. Februar 2012 - Ruin (Arbeitstite Rollenspiel - Sony ШЫ 
LIEU Ninja Gaiden 3 Action Tecmo Koei 20. März 2012 Smart As Musik- & Partyspiele Sony — — Nicht bekannt- 
Prey2 Ego-Shooter Bethesda Softworks 2012 Shinobido 2: Revenge of Zen Action Namco Bandai 22. Februar 2012 
LIE Prototype? Action Activision April 2012 Sound Shapes (Arbeitstitel Jump & Run Sony Nicht bekann 
Rayman3HoodlumHavocHD Jump & Run Ubisoft Frühjar 2012 Street Fighter X Tekken Beat "em Up Capcom Nicht bekann 
worte] Resident Evil: Operation Action- | Capcom —— 23. März 2012 Super Monkey Ball Geschicklichkeit Sega 2012 
Т Rennspiel Namco Bandai 6. März 2012 А 
: : ` / Super Stardust Delta 
wepWE| Risen 2: Dark Waters Rollenspiel Koch Media 27. April 2012 Action : Sany 22. Februar 2012 
Ruin (Arbeitstite) Rollenspiel Sony 2012. upone] Top Darts - Sportspiel Sony 22. Februar 2012 
wowe] Saint Seiya: Sanctuary Battle Action Namco Bandai 22. Februar 2012 Touch My Katamari Geschicklichkeit — Namco Bandai — — 72. Februar 2042- 
Serious Sam 3: BFE Ego-Shooter Devolver Digital Nicht bekannt Ultimate Marvel vs. Capcom 3 Beat "em U Capcom 2012 
ilent Hill: jon-Adventure Konami 23. Februar 2012 Io Uncharted: Golden Abyss Action-Adventure — Sony 22. Februar 2012 
Silent Hill: HD Collection Action-Adventure — Konami 9, Februar 2012 Unit 13 Action Sony 22. Februar 2012 
———Ўу Cooper: Thieves in Time Jump & Run Sony 2012 ОРОКЕ Virtua Tennis 4 Sportspiel Sega 22. Februar 2012. 
LS Skullgiris - Beat "em Up Autum Games - 2012 mr WipEout 2048 Rennspiel Sony 22. Februar 2012 
Sniper: Ghost Warrior 2 Ego-Shooter City Interactive 16. März 2012 
Sorcery Action-Adventure — Sony 2012. PSP-NEUERSCHEINUNGEN 
worre] Soulcalibur 5 Beat ’em Up Namco Bandai 3. Februar 2012 Final Fantasy Type-0 Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt - 
urn] Spec Ops: The Line Action 2K Games Frühjahr 2012 Ghost Recon: Future Soldier Ego-Shooter Ubisoft Nicht bekannt 
SSX Sportspiel Electronic Arts LI Februar 2012 
Starhawk Action Sony 2012 
j n Beat 'em Up Capcom 9. März 2012 - [I Weitere Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen hat sich 
Syndicate Ego-Shooter Electronic Arts 24. Februar 2012 markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. der Erscheinungstermin geändert. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DIE BUTTONS 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, 
die nur per Down- 
load erhältlich 
sind, werden mit 
dieser schicken 
Plakette versehen. 


VIDEO AUF DVD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: 
Dieses Symbol 
bedeutet, dass 
das jeweilige Spiel 
auch mit einem 
passenden Video 
auf unserer Heft- 
DVD vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen 
Gesetze sorgen im- 
mer wieder dafür, 
dass Spiele hierzu- 
lande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spie- 
le, die diese bluti- 
ge Plakette tragen, 
kommen auch 

in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt - früher sel- 
ten, heute häufig. 


PS3-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für 
die PS3 auf den 
Markt — Xboxler 
und Nintendo- 
Spieler schauen in 
die Röhre. 
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PLAY3-AWARD 
Besonders tolle 
Spiele mit einer 
Gesamtwertung 
von mindestens 
85 bekommen 
von uns den be- 
gehrten, goldenen 
play3-Award. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


Mehrspieler 


Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өэ Große Stärke €F) Dickes Ärgernis 
CH Gute Sache €) 


Kleiner Fehler 


Duke Nukem Forever 
| ZK Termin: 10. Juni 2011 
Hersteller: 2k Games 
Entwickler: Gearbox 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


CLOCOT rrr 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Vor allem im Vergleich mit der PC-Version stinken 
die Konsolenfassungen von Forever ziemlich ab. 


SOUND ГГА: 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 М] РСМ7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Die Sprecher sind gut ausgewählt und leisten sich 
nur wenige Patzer — die Abmischung ist aber mau. 


BEDIENUNG ` gggggdagggrtr з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.546 MB MByte (erforderlich) 


Die Steuerung entspricht dem Shooter-Standard; 
hier gibt es nichts auszusetzen. 


EINZELSPIELER Hd dM 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 

Bis auf eine Handvoll Ausnahmen sind die Kon- 
trollpunkte fair gesetzt, die Ladezeiten nerven. 
MEHRSPIELER Baaaaaarr"n 7 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: — 
(Team-)Dukematch, Hail to the King und Capture 
the Babe — und ja, das sind lediglich lustige 
Namen für Standardspielmodi. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Duke ist endlich da und bleibt sich treu. 


GRAFIK 


CH Kurzweilige Action und lange Spieldauer 
CH Oldschool-Bosse, -Levels und -Spielgefühl 
Є! Manchmal unklare Spielerführung 

Є! Wirkt teilweise gestreckt 


KE Maue Technik (Kl, Ladezeiten, Grafik) 


Wertung & Fazit 


Vor allem die Technik 
verwehrt den Einzug in 
den Wertungsolymp! 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfáhigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung 
Spielt gerade: Trine 2, Joe Danger, Rage 
Hört gerade: die neue Nickelback 
Sieht gerade: Klitschko - eine tolle Dokumentation 


Freut sich so: Weil das nicht so perfekte Jahr 2011 
endlich vorbei ist, und weil 2012 sicher viel toller wird, und 
weil unsere Leser immer so nett zu uns sind, und weil es 
jetzt endlich nach Hause zur lieben Familie geht, und weil 
diese fiese Abgabe geschafft ist. 


Top-Titel der Ausgabe: Ninja Gaiden 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Dynasty Warriors 7 – XL 


Sebastian Stange // Redaktion 


Spielt gerade: Nix! Keine Zeit dank Weihnachtsstress! 
Liest gerade: Guillermo Del Toro - Die Saat 
Hört gerade: Arcade Fire, And you will know us... 


Und sonst: Holy shit, war Tokyo geil! Und boah, sind die 
Leute da cool! Wo sonst zieht ein Rudel betrunkener Santas 
durch die Stadt und benimmt sich zu jeder Zeit zivilisiert 
und freundlich, sammelt seinen Müll auf und beschenkt 
nebenher Kinder und Rentner mit Süßigkeiten? Nur in Japan! 


Top-Titel der Ausgabe: Ridge Racer Unbounded 
Flop-Titel der Ausgabe: Eurosport Winter Stars 


Viktor Eippert // Redaktion 
Spielt gerade: Final Fantasy XIII-2. Für mehr fehlt die Zeit. 


Glaubt kaum: Dass schon wieder ein ganzes Jahr vorbei ist. 
Sieht gerade: Den Trailer zum neuen Batman-Streifen. 


Und sonst: Hat sich kürzlich endlich ein brandneues Fahr- 
rad gekauft und nur wenige Tage später ging die Lichtanlage 
nicht mehr. Ganz zum Unmut der lieben Polizei, der man 
natürlich immer genau im falschen Moment begegnet! 
Top-Titel der Ausgabe: Skullgirls, Final Fantasy АШ-2 


Flop-Titel der Ausgabe: Eurosport Winter Stars 


Matthias Schöffel // Layout 


Spielt gerade: Sonic Generations 


Liest gerade: Martin б. Strong — The Essential Rock 
Discography 1/The Great Alternative & Indie Discography 


Hört gerade: James Gang — Rides again 
und den ganzen Rest der Tontrágersammlung — siehe unten. 


Und sonst: Das Christkind hat einen euen Audio-Vollver- 
stárker gebracht! Und das Christkind hat Sachverstand 
bewiesen. Englische Ware, vom Feinsten. 


Top-Titel der Ausgahe: uDraw 
Flop-Titel der Ausgabe: Final Fantasy XIII-2 


David Mola // Layout 
Spielt gerade: Wieder extrem viel Civilization V (PC) 


Hört gerade: Die neue Andromeda und immer noch gerne 
die aktuellen Scheiben von Opeth und Pain of Salvation. 


Liest gerade: Die Texte der Kollegen auf dieser Seite 


Und sonst: Es ist vollbracht! Die Aufnahmen zum Album 
sind durch, nun folgt der ganze Käse mit Mischen, Mastern, 
Presswerk und so weiter. Und im Februar gibt es dann endlich 
die neue CD meiner Band Effloresce, уау!:) 

Top-Titel der Ausgabe: Max Payne 3, | Am Alive 


Flop-Titel der Ausgabe: Final Fantasy XIII-2 


Toni Opl // Redaktion 


Spielt gerade: Modern Warfare 3 und Schlagzeug;-) 


Hört gerade: Wino: Punctuated Equilibrium; Mastodon: The 
Hunter; High on Fire: Snakes for the Divine 


Sieht gerade: Sons of Anarchy St. 3/4 (beste Serie ever!) 


Und sonst: Fragt sich, wie er die angefutterten Pfunde von 
den vielen Leckereien der Leser wieder loswerden soll. Kein 
leichtes Unterfangen an Weihnachten. Überall Plätzchen, 
Stollen, Lebkuchen und anderer Süfkram ... Hilfe! 


Top-Titel der Ausgabe: The Darkness 2 
Flop-Titel der Ausgahe: Alarm für Cobra 11 


Sascha Lohmüller // Redaktion 


Spielt gerade: Skyrim auf dem PC — was für ein Brocken! 
Hört gerade: Alles Mögliche. Im Auto rotiert Dio (RIP!). 


Liest immer noch: George К. R. Martin - A Song of Ice 
and Fire 


Und sonst: Bedankt sich bei den Lesern für den tollen zwei- 
ten Lesertreff. Lustig war es, gerne wieder! Ansonsten freut 
er sich auf Weihnachten, Silvester, seinen dazu passenden 
Urlaub und das Jahr 2012 - es kann nur besser werden! 
Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us 


Flop-Titel der Ausgabe: Metal Gear Rising (/rant on) 


Stefanie Schetter // DVD-Redaktion 


Spielt gerade: Trine 2 
Sieht gerade: Die Blu-ray-Box von Battlestar Galactica 
Liest gerade: Eragon 4 von Christopher Paolini 


Und sonst: Hätte sie beinahe Weihnachten verpasst. Vor 
lauter Umzügen und DVD-Produktionen reichte die Zeit 
weder für Deko noch für einen Adventskalender. Zum Glück 
gab's wenigstens köstliche Vanillekipferl à la Mama und eine 5 
frische Ladung Mozartkugeln aus Wien! 


Top-Titel der Ausgabe: Ото: Devil May Cry 
Flop-Titel der Ausgabe: Dynasty Warriors 7 


Stefanie Zehetbauer // Layout 
Spielt gerade: Skyrim 
Hört gerade: Glassjaw, Hundred Reasons, Thrice 
Sieht gerade: Exit Through the Gift Shop 


Und sonst: Hat 2 Monate sehnsüchtig gewartet auf eine 
Import-Scheibe, zu einem Preis, der Haare sträubt. Jetzt, 
weitere 4 Wochen später, läuft die Single im Durchschnitts- 
radio rauf und runter und Menschen tanzen dazu ohne Sinn 
und Verstand - wie schön! ;) 


Top-Titel der Ausgabe: The Darkness 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Final Fantasy XIII- 


~ 


Simon Fistrich // Online-Redaktion 
Spielt gerade: SW: The Old Republic (PC), Uncharted 3 
Hört gerade: Porcupine Tree - Trains 


Liest gerade: Stephen King- 11/22/63 
geschwätzig) 


Und sonst: Ist nach seinem legendären Auftritt als Pandabär 
scheinbar für regelmäßige Auftritte in zahllosen Fun-Videos auf 
www.videogameszone.de dauergebucht, siehe Foto. Mit mir 
kann man's ja machen.. 

Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us 


Flop-Titel der Ausgabe: Eurosport Winter Stars 


ganz schön 
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ROLLENSPIEL | „Moment mal... 
ernsthaft jetzt!? Wow, DAS kam un- 
erwartet!“, schießt es uns durch 
den Kopf, während wir reichlich 
überwältigt versuchen, den unvor- 
hergesehenen Twist zum Schluss 
von Final Fantasy XIII-2 und des- 
sen Folgen zu verarbeiten. Nur we- 
nige Sekunden später schlägt die 
eben noch verspürte Mischung 
aus Trauer und Überraschung in 
dezente Enttäuschung um. Ver- 
antwortlich dafür sind drei kleine 
Worte, die es in der 24-jährigen Se- 
rienhistorie von Final Fantasy noch 
nie zuvor gab und die dem gran- 
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diosen Ende der durchweg span- 
nend inszenierten und wendungs- 
reichen Handlung von FF ХІ//-2 
einen bitteren Beigeschmack ver- 
passen. Denn beinahe schon ne- 
ckisch prangt der Schriftzug „To 
be continued" auf dem Bildschirm, 
bevor direkt danach die Credits 
beginnen. Erst unsere Neugier ins 
Unermessliche steigern und uns 
dann an eine Klippe hángen? Harte 
Nummer Square! 


Zeit für eine Zeitreise 
Dass Final Fantasy XIII-2 trotz 
dieses Dämpfers besser gewor- 


Fantasy. 


Offener, größer und düsterer — und sogar noch besser als der Vorgänger. 


den ist, als sein bereits sehr guter 
Vorgänger, liegt neben der fesseln- 
den Handlung vor allem an den 
zahlreichen Verbesserungen am 
Gameplay. Überhaupt haben die 
Entwickler so stark an den Spiel- 
mechaniken geschraubt, dass FF 
XIII-2 ein gänzlich anderes, deut- 
lich offeneres Spielgefühl vermit- 
telt als FF XIII. MaBgeblich dafür 
verantwortlich ist die Chronosphá- 
re, ein Reise-System, das den Pro- 
tagonisten Noel und Serah erlaubt, 
mittels Portalen durch Raum und 
Zeit zu tingeln. Die beiden sind 
nämlich auf der Suche nach Se- 


j So Haben wir getestet: 


N Fantasy XIll-2 zu, die wir beinahe 50 


| Square Enix schickte uns eine komplett 
fertige, deutsche Testversion von Final 


Stunden lang spielten. Eigene Videos oder 
Screenshots durften wir nicht anfertigen. 
Das ist auch der Grund dafür, dass die hier 
verwendeten Bilder teils deutsche und 
teils englische Texte beinhalten. Und ihr 
hattet euch schon gefreut, weil ihr dach- 
tet, wir wären zu blöde, die Sprache im 
PS3-Hauptmenü ordentlich einzustellen! 


rahs Schwester Lightning, die auf- 
grund eines Raum-/Zeit-Parado- 
xons in einer anderen Zeitepoche 
festzustecken scheint. Das tolle 
an der Chronosphäre: Durch sie 
könnt ihr selbst wählen, wo es als 
nächstes im weitläufigen Portal- 
Netzwerk hingehen soll. Und zu 
Entdecken gibt es viel im neuen 
Final Fantasy. Bis jedes Portal ak- 
tiviert und jedes Gebiet erforscht 
ist, vergehen gut und gerne weit 
über 50 Spielstunden. Um absolut 
jeden Inhalt aus dem Spiel zu pres- 
sen, braucht es sogar etwa 100 
Stunden. Pflicht ist das logischer- 


www.playdrei.de 


bees 


Alle Bilder: 


| 
| 


Schade: Lightning, die Heldin aus dem Vorgänger, spielt \ 
in Final Fantasy XIII-2 nur eine untergeordnete Rolle. 


vu 


е” 


К, ie d = 
Bombast: InSachen Grafik und Inszenierung lásst sich Square 
Enix nichts vormachen:. Hier wird großes Kino geboten. 


weise nicht. Wer einfach nur die 
Haupt-Geschichte erleben will und 
auf Nebenaufgaben sowie die vie- 
len optionalen Storyhappen pfeift 
(oder sie sich für spáter aufheben 
móchte), kann natürlich auch kon- 
sequent dem roten Faden folgen. 
Mit weniger als 20 bis 25 Stunden 
geht ihr bei normalem Spieltempo 
aber auf keinen Fall raus. 


Blöder Name, gutes Feature 

Mit der Wahl des Weges endet eure 
Entscheidungsgewalt aber noch 
nicht. Auch in Dialoge kónnt ihr ein- 
greifen, indem ihr aus vier verschie- 


denen Antwortmóglichkeiten wáhlt. 
,Live Trigger" nennen das die Ma- 
cher aus Fernost. Gut, wir würden 
es einfach Multiple-Choice-Dialog 
nennen, aber wir verstehen schon: 
Das klingt eben zu gewóhnlich. Ei- 
genwillige Namensgebung hin oder 
her, das Feature selbst gefállt uns 
gut, da wir so auch mal nachfragen 
kónnen oder ein Thema weiter ver- 
tiefen dürfen. Das heißt allerdings 
nicht, dass Final Fantasy XIII-2 nun 
plötzlich „westlich“ inszeniert ist. 
Viel eher ist das eine erste Anná- 
herung an RPG-GróBen wie Mass 
Effect 2 und die Live Trigger kom- 


Chaos Bahamut 


70) 037. Sé 7660.0 ee 


Lightning 4 
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Give it up, Cajus! 


» 
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men nur stellenweise zum Einsatz. 
Der Rest der Storypräsentation läuft 
ganz nach den von FF XIII gesetz- 
ten Maßstäben ab: Schick in Sze- 
ne gesetzte Zwischensequenzen in 
der bis ins kleinste Detail durchge- 
stylten, opulenten Spielgrafik zeigen 
toll animierte Charaktere. 

Auch klangtechnisch gibt sich 
Squares Machwerk keine Blöße. Die 
englischen Sprecher stechen zwar 
nicht heraus, machen ihren Job aber 
durchweg gut. Fehlbesetzungen gibt 
es ebenfalls keine zu verzeichnen. 
Besonders gut gefiel uns Bösewicht 
Caius und damit meinen wir nicht 


nur seine stimmige Vertonung, son- 
dern auch die Figur an sich. Lange 
ist es her, dass uns der Antagonist 
eines Final Fantasy so faszinieren, ja, 
sogar ein wenig unsere Sympathie 
wecken konnte. Aber wir schweifen 
ab! Der über weite Strecken sehr 
gute und vereinzelt sogar bahnbre- 
chende Soundtrack trägt zudem 
stark zur Stimmung des Spiels bei 
— insbesondere bei so manch denk- 
würdigem Moment, den Square hier 
wieder gekonnt aus dem Ärmel zau- 
bert. Technisch erwartet euch mit 
Final Fantasy XIII-2 also gewohnt 
hochwertige Serienkost. 
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Alle Neuerungen im Überblick 


(EE) CHRONOSPHÄRE 
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Die wohl wichtigste Änderung im Vergleich zum Vorgänger ist die Chronosphäre. Dieses 
Zeitreise-System verbindet die einzelnen Areale und Zeitepochen der Spielwelt mitei- 
nander und ermöglicht euch, selbst über das Spieltempo zu bestimmen. Ein Blick auf das 
Portal-Netzwerk oben rechts im Bild gibt bereits einen guten Eindruck darüber, wie viele 
verschiedene Wege ihr einschlagen könnt und wie viel zum Erkunden da ist. Zusätzlich 
lassen sich einzelne Portale vom Netzwerk trennen und das Areal dadurch wieder auf 
Anfang setzen. Auf diese Weise können beim erneuten Besuch andere Entscheidungen 
getroffen und so versteckte Bereiche freigelegt werden. 


| DALOG-TRIGGER 


Das hat es bisher noch nie gegeben! Multiple-Choice-Dialoge in einem Final Fantasy. Al- 
lerdings habt ihr in FF Х///-2 nicht während jedem Gespräch eine Wahlmóglichkeit. Das ist 
sogar eher die Ausnahme als die Regel. 
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Oft trefft ihr auf eurer Reise durch die Zeit auf NPCs, die Hilfe bei irgendwas brauchen. 
Viele der Aufgaben sind relativ simple Bringdienste, die euch in andere Zeitepochen schi- 
cken. Stellenweise wartet FF Х///-2 aber auch mit kleinen Questketten auf, die entweder іп 
einem geheimen Bosskampf münden oder eine keine Substory erzáhlen, wodurch ihr mehr 
über Welt und Charaktere erfahrt. Eines ist aber immer gleich: Für jeden abgeschlossenen 
Auftrag gibt's ein Fragment, verbunden mit Kristallpunkten zum Ausgeben im Kristarium. 


Sonstige Neuerungen 


* Kleine Anpassungen am Kampfsystem wie etwa Blutscha- 
den und Quick-Time-Events. 

* Neben dem eigentlichen Finale sind acht weitere Endse- 
quenzen in FF XIII-2 versteckt. Darunter auch sehr witzige. 


* Die Helden werden von einem Mogry begleitet, der bei der 
Schatzsuche hilft. Zum einen könnt ihr den armen Kerl zu sonst 
nicht erreichbaren Schatztruhen werfen. Zum anderen kann 
der Mogry unsichtbare Behälter orten und sichtbar machen. 


Die Fans haben gesprochen und Square Enix hat reagiert. Beinahe jeder Spielaspekt von Final Fantasy Х///-2 unterscheidet sich von seinem direkten Vorgän- 
ger. Wir zeigen euch, was sich alles geándert hat und ob die Neuerungen etwas taugen. 
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Dass es Spaß macht, Monster zu fangen, sie weiterzuentwickeln und schlussendlich ein 
individuelles Team zu erstellen, beweist Pokémon mit jedem Ableger aufs Neue. Auch in 
Final Fantasy XIII-2 habt ihr die Möglichkeit, besiegte Monster zu zähmen und die eigene 
Truppe mit ihnen zu ergänzen. Das motiviert und bietet zahlreiche Möglichkeiten, da sich 
die Viecher in ihren Fähigkeiten oft stark unterscheiden. 
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CAYSTOGEN POINTS 


© Status EI] Switch Chare 


Für Final Fantasy XIll-2 haben die Entwickler das Kristarium ordentlich überarbeitet. Das 
Ergebnis ist ein zweischneidiges Schwert. Auf dem Haben-Konto verbucht das Kristarium 
2.0 mehr Freiheit bei der Charakterentwicklung. An jedem Kristallpunkt dürft ihr wählen, 
welche Rolle weiterentwickelt werden soll, was einen hohen Grad an Individualisierung mit 
sich bringt. Blöd ist dagegen, dass nicht angezeigt wird, welche eurer Statuswerte denn 
nun im Einzelnen an den Punkten erhöht werden. Ein Rückschritt zum Vorgänger. 


AUF ZWEI SPIELFIGUREN BEGRENZTE HELDENPARTY 


So spaßig das Monstersammeln, so befremdlich ist es, Fina/ Fantasy mit einer Party aus 
gerade Mal zwei Charakteren zu spielen. Fairerweise muss man allerdings sagen, dass wir 
aufgrund der vielen Interaktionen mit Nebenfiguren und alten Bekannten aus dem Vor- 
gänger kaum merkten, wie klein die Party eigentlich ist. Das Problem liegt also eher darin 
begründet, dass die lange Final Fantasy-Tradition eine gewisse Erwartungshaltung - auch 
in Sachen Gruppenstruktur - aufgebaut hat. 


KEINE BESCHWÖRBAREN BESTIA/ESPER 


Klar, das ist nicht das erste Fina/ Fantasy ohne Bestia. Schade ist es trotzdem, dass die 
Beschwörungszauber nicht mit dabei sind — immerhin gehören die oft auch als „Sum- 
mons" bekannten Wesen zum Kult um Final Fantasy und sollten eigentlich in keinem Teil 
fehlen. Und wer würde schon freiwillig auf die bildschirmfüllenden Superattacken der 
Bestia verzichten? Wir jedenfalls nicht! 


* Diverse Minispiele, inklusive einer ganzen Casino-Stadt. 

* DLCs sollen weiteren Content nachliefern. Darunter sind: 
Neue Kostüme für Noel und Serah, weitere Monster zum 
Rekrutieren und mehr Minispiele für das Casino. 


www.playdrei.de 


play? test 


okemon trifft Final Fantasy - Die rekrutierbaren Monster 


Über 150 Monster, jedes mit anderen Fähigkeiten und einem Spezialtalent - die Möglichkeiten sind quasi endlos! 


Auf den ersten Blick sind die Monster deutlich eingeschränkter als Noel und Seran, da diese 
ihre Kampfrolle nicht frei wechseln können. Der Chocobo auf dem Bild oben ist zum Beispiel 
dazu bestimmt, stets als Brecher (also klassischer Nahkämpfer) zu agieren. Dieses Manko 
gleichen die Monsterbegleiter allerdings mit gleich drei dicken Vorteilen aus. Zunächst mal 
gibt es einige Fähigkeiten und Zauber, die Noel und Serah nicht lernen können, die also nur 
die entsprechenden Monster beherrschen. Das betrifft vor allem Buffs der Augmentor-Rolle 
und Schwächungszauber der Saboteur-Rolle. Außerdem verfügt jedes Biest über eine Em- 
pathie-Fähigkeit 3. eine für das Monster einzigartige Spezialattacke bzw. ein Super-Zauber. 
Ausgeführt werden die Dinger in den meisten Fällen mit einem simplen Quick-Time-Event. 
Und schlussendlich könnt ihr Monster auch züchten, indem ihr mittels Transfusion 2 ein We- 
sen für ein anderes opfert und so die Fähigkeiten des Spenders an den Empfänger übertragt. 
Super praktisch, wenn ihr verschiedene Skills in nur einem Tier vereinen wollt! 
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ѕеһг ег sind später ein paar wirklich nette Denkaufgaben dabe h 


Evolution statt Revolution 

An den Kämpfen hat sich indes bis 
auf Details nichts geändert. Akti- 
onen werden mittels ATB-Balken 
schön fluffig aneinandergereiht, 
durch den Wechsel von Paradig- 
men (Kampftaktiken) passt ihr 
euch in Windeseile der Situation 
an — und auch die Schockanzeige 
kehrt zurück. Letztere verrät, wie 
kurz ein Feind vor dem Schock- 
zustand steht, in dem er deutlich 
mehr Schaden einsteckt. Neu ist 
dabei der sogenannte Blutscha- 
den. Angriffe mit diesem Scha- 
denstyp ziehen nicht einfach Tref- 


ferpunkte ab, sie vermindern die 
maximale Lebensenergie des Ge- 
troffenen! Heiler können diesen Ef- 
fekt nicht rückgängig machen, nur 
ein Bluttrank schafft hier Abhilfe. 
Das verpasst speziell den ohne- 
hin schon kniffligen Bosskämpfen 
noch mehr Anspruch und erwei- 
tert das Kampfsystem von FF XIII- 
2 um eine weitere Facette. Eben- 
falls von Vorteil ist die Möglichkeit, 
den aktiven Spielcharakter di- 
rekt in Kämpfen wechseln zu kön- 
nen. Das verschafft vor allem ge- 
übten Kämpfern noch einen Tick 
mehr Kontrolle über das Team als 


\ 
Alte Bekannte: Auf ihrer Reise, treffen Serah, und yori öfter mal auf die Helden aus 
dem Vorgänger. So viel sei verraten? “jede Hauptfigur aus FF XIII hat einen Auftritt. 


in FF XIII. Die letzte Änderung be- 
trifft Bosskämpfe, die vereinzelt 
durch Quick-Time-Events ergánzt 
werden. In unserer Vorschau vor 
zwei Ausgaben hatten wir diesbe- 
züglich noch unsere Bedenken. 
Square setzt die Knópfe-Nachdrü- 
ckerei aber so sparsam ein, dass 
sie kaum negativ ins Gewicht fällt. 
Außerdem wurde das Timing über- 
arbeitet und auf einen fairen He- 
rausforderungslevel gesenkt. Wir 
finden die Quick-Time-Events zwar 
weiterhin eher unnötig, aber im- 
merhin stören sie in dieser Form 
und Dosis auch nicht mehr. 


Mein Mogry, der Kompass 

Anders als im Vorgänger strei- 
fen Monster in FF Х///-2 nicht frei 
sichtbar über das Terrain, son- 
dern tauchen in Kampfgebieten 
unvermittelt vor euch auf. Also 
die Rückkehr der Zufallskámpfe? 
Nein. Denn wenn die Gegner auf- 
poppen, geht es nicht sofort los. 
Stattdessen läuft ein Countdown 
in Form einer Zeigeruhr (dem Mo- 
gronometer) ab. Nun habt ihr die 
Gelegenheit, dem Kampf entweder 
auszuweichen oder die Gegner mit 
einem Schwerthieb zu treffen und 
so zu überraschen. Ist der Überra- 
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Ach du lieber Chocobo - die Casinostadt Serendipit 


zu kaufen gibt! 


Black Jack, Koks und Nutten? Na ja, beinahe. 


Während Final Fantasy XIII praktisch gar keine Minispiele hatte, wartet der Nachfolger direkt 
mit einer eigenen Casinostadt auf, die einzig für diesen Zweck gedacht ist. Derzeit gibt es in 
Serendipity 1 drei Orte von Interesse, weitere (etwa ein Kartenspiel-Abschnitt im Casino) 
sollen per DLC folgen. Am einarmigen Banditen kónnt ihr euer Glück auf der Jagd nach dem 
Jackpot versuchen. Wesentlich ruhiger geht es in Lady Mystics Tempel zu. Bei der guten 
Frau M. aus S. kónnt ihr gesammelte Fragmente (siehe Kasten Seite 24) vorzeigen, um spe- 
zielle Fragment-Fähigkeiten freizuschalten. Praktisch ist etwa „Händler“ und „Feilscher“, 
mit denen ihr bessere Preise beim Kauf und Verkauf von Items erzielt. 

Der spannendste Ort ist allerdings die Chocobo-Rennbahn, auf der ihr gezähmte Choco- 
bos in Wettrennen antreten lassen könnt 2. Ihr Übernehmt dabei die Rolle des Managers. 
Als solcher bestimmt ihr beispielsweise, welche Taktik euer Chocobo anwenden soll 3 
und könnt nachsehen, welche Spezialfáhigkeiten euer , Pferdchen" hat. Die Leistung 
eures Renntierchens hängt übrigens davon ab, wie weit es bereits im Kristarium voran 
geschritten ist. Darüber hinaus könnt ihr auf jedes Rennen Wetten abschließen. Wer 
geschickt spekuliert, kann so schnell viele Casino-Chips gewinnen, die man am Wechsel- 
schalter gegen einzigartige Gegenstánde tauschen kann, die es nirgends sonst im Spiel 
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AVERAGE TIME 0:42:50 


PROFILE 


schungseffekt auf eurer Seite, er- 
haltet ihr zu Kampfbeginn einen 
temporären Bonus. Braucht ihr zu 
lange, checken die Monster, was 
Sache ist und verfolgen euch, um 
selbst den Kampf zu beginnen. Ge- 
lingt es euch in dieser Situation 
nicht, aus ihrem Einzugsbereich 
zu entkommen (oder selbst zu at- 
tackieren) bis die Uhr abläuft, lan- 
det eure Gruppe mit einem Malus 
im Kampfgeschehen. 


Schnapp sie dir alle! 

Und wenn wir von eurer Gruppe 
schreiben, meinen wir damit nicht 
nur Noel und Serah sondern auch 
eines ihrer Schoßmonster. Denn 
analog zur Pokémon Reihe kann 


beinahe jedes Biest in FF XIII-2 ge- 
záhmt werden, um dann als drittes 
Gruppenmitglied zu fungieren. Was 
im Rahmen von Final Fantasy zu- 
náchst etwas abenteuerlich klingt, 
funktioniert in der Praxis sehr gut 
und fügt sich super in das Spiel- 
konzept ein. Ganz davon abgese- 
hen, dass langjährige Fans sich 
darüber freuen dürften, echte Ur- 
gesteine wie Tomberys, Küsschen 
oder Kaktoren endlich mal auf der 
eigenen Seite zu wissen! Es macht 
Spaß, neue Monster in die eige- 
nen Reihen aufzunehmen, sie wei- 
terzuentwickeln und dann mitei- 
nander zu verschmelzen (mehr 
dazu im Kasten auf Seite 25), um 
so den für die eigene Taktik best- 


móglichen Monsterbegleiter zu er- 
halten. Denn hier kommt der Clou 
an den nicht menschlichen Grup- 
penvertretern: Anders als Noel und 
Serah hat jedes Biest eine angebo- 
rene, fest vorgegebene Kampfrolle. 
Ihr wählt bei der Konfiguration eu- 
rer Paradigmen also nicht die Rolle 
des Monsters, sondern fügt der Pa- 
radigmen-Kombo von Noel und Se- 
rah das passende Monster hinzu. 


Kristallklar? Leider nicht ganz! 

Die Weiterentwicklung von Mensch 
und Tier betreibt ihr im Kristari- 
um, wo sich seit seiner Einführung 
in FF XIII ebenfalls einiges verän- 
dert hat. Das Problem im letzten Teil 
war, dass keine Individualisierung 


der Helden móglich war. Auf seiner 
Hóchststufe hatte jede Spielfigur 
bei jedem Spieler exakt die gleiche 
Menge Lebenspunkte, die gleiche 
Angriffskraft und dieselbe Menge 
an Magiepunkten. In FF Х///-2 wird 
dieses Problem abermals durch die 
freie Wahl des Spielers umschifft. 
An jedem Kristallpunkt, den ihr aus- 
baut, wählt ihr stets aufs Neue die 
zu steigernde Rolle. Das hat drei 
Konsequenzen. Erstens winkt na- 
türlich der mit dem Kristallpunkt 
verbundene Festbonus auf die Sta- 
tuswerte des Helden. Zweitens ent- 
scheidet die getroffene Wahl über 
einen Zusatzbonus passend zur ge- 
steigerten Klasse. Sprich, wenn ihr 
die Rolle als Heiler oder Verteidiger 


Malerisch: Die Areale von Final Fantasy XIII-2 sind abwechslungsreich und 
schön gestaltet. Dschungel, verschneite Ruinen, Traumstrand - alles dabei. 


eure Vorräte auf ор Verkauft nicht (mehr) benötige Items, 


62 | 02.2012 | play? 


www.playdrei.de 


[men 


Terim 


„ V 96,2 4 
к=? 


Meinung 


play? test 


„Böser Cliffhanger, toller 
Schurke, super Spiel!“ 
Viktor Eippert volontär 


Final Fantasy XIII hat die Spielerschaft ziemlich 
genau in der Mitte gespalten. Die eine Hálfte 
fand es super, die andere Hálfte konnte es nicht 
ab. Dazwischen war lange nichts. Um es gleich 


vorweg in aller Deutlichkeit zu sagen: Ich gehörte 
zu der Hälfte, die ihren Spaß mit dem Ding hatte. 
Zwar kommt auch FF XI/I-2 nicht an die großar- 
tigen Teile der PS2-Ara ran, aber das schmälert in 
keinem Stück die Steigerung zum Vorgänger. Die 


СЭ Relentiess-Assaultex 
PARADIGM SHIFT 


Monsterzucht macht Laune, die Kämpfe spielen 
sich nach wie vor super griffig und die Chrono- 
sphäre ist ein echter Segen für das Gameplay. 
Neben ein paar Kleinigkeiten hat mich nur der 
derbe Cliffhanger am Ende gestört. Doch eines 
muss ich den Jungs bei Square lassen. Jetzt will 


Ir, ч o E —— 
Blutig? Die dunkelroten Zahlen geben verursachten Blutschaden an, 
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Trefferpunkte eurer Helden senkt. Insgesamt hat sich am Kampfsystem kaum was geändert 


ausbaut, gibt's zusátzliche Treffer- 
punkte oben drauf, wáhrend ein Le- 
vel-up als Brecher den Nahkampf- 
schaden extra steigert. Und auch 
wenn es offensichtlich ist, klettert 
die Stufe der Rolle um einen Punkt 
nach oben. Wir erwáhnen dies des- 
wegen, weil davon die Vergabe neu- 
er Skills abhángt. Sobald die erfor- 
derliche Stufe für eine Fähigkeit 
erreicht ist, erlernt der Held bezie- 
hungsweise das Monster diese au- 
tomatisch. Für mehr Tiefgang sor- 
gen die verschiedenen Größen der 
Kristallkugeln. Kleine Kristallpunkte 
geben einen vergleichsweise klei- 
nen Bonus. Die selteneren groBen 
Kugeln einen entsprechend stár- 
keren Schub. Man muss also im- 
mer genau überlegen, welche Klas- 


se man als náchstes steigern sollte. 
Umso árgerlicher ist es, dass einem 
der jeweilige Bonus nicht vorher an- 
gezeigt wird! Die japanische Varian- 
te von Topfschlagen, oder wie? 


Auf die Fans gehört 

Beim Spielen von FF XIII-2 merkt 
man ganz genau, dass sich die Ja- 
paner bei der Entwicklung eines 
ganz groB auf die Fahnen ge- 
schrieben haben: mehr Freiheit für 
den Spieler — und das móglichst 
auf jeder Ebene. Man kónnte qua- 
si sagen, die Kritik an Final Fanta- 
Sy XIII ist den Verantwortlichen bei 
Square in Fleisch und Blut über- 
gegangen. Die Linearitát des Vor- 
gängers weicht einem offenen 
Spielansatz, während Stärken wie 


Sammlereditionen 


mit der Crystal Edition identisch. 


Zur Auswahl stehen die Amazon-exklusive Crystal Edition 
sowie die überall erhältliche Limited Collector's Edition. 


Mit stolzen 100 Euro schlägt die Amazon-Variante zu Buche. Sie 
enthält neben dem Spiel den Original-Soundtrack auf vier CDs im Di- 
gipak, ein nur in dieser Edition erhältliches FF X///-2-T-Shirt, das Buch 
„The Art of Final Fantasy XIII-2" mit Illustrationen aus allen Bereichen 
der Produktion, sechs Sammelpostkarten mit Artworks der Hauptcha- 
raktere sowie einen linsenförmigen, hochaufgelösten 
Kunstdruck mit einem Bild von Lightning. Käufer 

der etwa 30 Euro günstigeren Limited Collector's 
Edition müssen auf das T-Shirt verzichten und mit 
einem abgespeckten Soundtrack Vorlieb nehmen, 
der von den Komponisten ausgewáhlte Stücke auf 
nur einer CD umfasst. Die restlichen Inhalte sind 


erst recht wissen, wie es ausgeht! 


die Bombast-Inszenierung und die 
schnellen, actionreichen Kämpfe 
erfolgreich beibehalten werden. 
Fans des Erstlings wird’s freuen. 
Aber können auch Zweifler zugrei- 
fen? Nicht uneingeschränkt. Wer 
FF ХШ wegen seiner Schlauchle- 
vel und seiner einschránkenden 
ersten Spielhálfte nicht mochte, 
sollte den Nachfolger nicht scheu- 
en. Diejenigen, denen das Kampf- 
system sauer aufstieß oder die 
sich an den schwülstigen Dialogen 
störten, werden mit ziemlicher Si- 
cherheit auch mit FF Х///-2 nicht 
warm. Eines muss man dem Ent- 
wicklerteam von Square jedoch 
lassen: Das Versprechen, auf die 
Kritik der Fans zu reagieren, hat 
man rigoros eingehalten! VIK 
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Final Fantasy XIII-2 


Termin: 3. Februar 2012 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Square Enix 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


LI) 


720p 4 


1080р 


sl  optionaler 3D-Modus 


SOUND 
Stereo м 


Sixaxis-Steuerung 
PlayStation Move: 


Ende und noch kna 


Bis ins letzte Quántchen durchgestylt und mit 
Abstand das schickste Japan-RPG bisher. 


Dolby Digital 5.1 M 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Meist sehr guter, vereinzelt sogar überragender 
Soundtrack und gute, englische Sprecher. 


Installationsgröße: 


Teils leicht verschachtelte Menüführung, anson- 
sten funktioniert alles super und geht fix vom Pad. 


EINZELSPIELER Hu du 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (2 Stufen) 
Speichersystem: freies Speichern und Autosave 
Wendungsreiches Fantasy-Epos mit knallhartem 


uuuududMM 9 
PCM 7.1 
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Vibrationsfunktion Ji 
erforderlich optional 
23 MByte (pro Spielstand) 


IIhärterem Cliffhanger. 
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PRO & CONTRA 

Packende, ernste Handlung 
Praktisches Zeitreise-Feature 
Fantastische Inszenierung 
Motivierende Monstersammelei 
Hochinteressanter Antagonist 


Fieser Cliffhanger am Schluss 


& Fazit 


Wertung 


90 


Flotte Kämpfe, starke 
Prásentation, wen- 
dungsreiche Story! 
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play*: Final Fantasy XIII-2 enthält viele 
Dinge, die sich die Fans gewünscht haben. 
Würden Sie im Nachhinein also sagen, 
dass Final Fantasy XIII nicht ideal war? 
Kitase: FF XIII war sehr storyorientiert, 
aber viele Fans fanden das nicht gut. In FF 
XIII-2 kann der Spieler nun seine eigene 
Geschichte kreieren. Eines der neuen Ele- 
mente ist das Chronosphäre-System: Es ist 
ein Interface, das einen zwischen verschie- 
denen Dimensionen hin und her springen 
lässt. Nicht nur zwischen verschiedenen 
Orten, sondern auch zwischen diversen 
Zeitpunkten kann gewechselt werden. Auf 
diese Weise kann man die Geschichte bei- 
nahe auf eure ganz eigene Art genießen. 


play*: Іп FF XIII-2 gibt es viele Dinge, die 
mich an westliche Rollenspiele erinnern, 
wie etwa Multiple-Choice-Dialoge oder 
das veränderbare Ende der Geschichte. 
Haben Sie sich das bewusst bei west- 
lichen Rollenspielen abgeschaut? 

Kitase: Eines unserer Ziele war es, den 
Spielern Wahlmöglichkeiten anzubieten 

— und zwar in jeder Situation des Aben- 
teuers. Nach FF XIII haben wir eine Menge 
Feedback zum Spiel gesammelt und das 
war einer der Punkte, nach dem die Fans 
verlangt haben. Sie haben eben die Dialoge 
angesprochen: Wir nennen das „Life-Trig- 
ger“. Es ermöglicht kleinere Veränderungen 
im Spiel. Man kann die Antwort auswählen, 
die man seinem Gegenüber geben will. Auf 


Yoshinori Kitase: Karriere in sieben Schritten 


Der Startschuss 
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Im Alter von 12 Jahren sieht Kitase 
den Kinoklassiker Krieg der Sterne — 
und beschlieBt, Regisseur zu werden. 
An der Nihon Universitát macht er 
einen entsprechenden Abschluss 
in Filmwissenschaften und heuert 
wenig spáter bei einem kleinen 
Animationsstudio an. Dort produziert 
er Cartoons und Werbespots für das 
japanische Fernsehen. 


0 sehen Sieger aus: Yoshinori Kitase, der Produzent von Final Fantasy XIII-2, 
empfing play3-Redaktionsleiter Thorsten zum Gespräch in Hamburg. 


diese Weise bekommt man unterschied- 
liche Reaktionen und Informationen. Wir 
respektieren natürlich unsere Fans in 

der westlichen Welt sehr. Wir von Square 
Enix haben immer Testspieler kontaktiert, 
aber noch niemals welche aus westlichen 
Ländern. Für FF Х///-2 haben wir nun zum 
ersten Mal einige Tests in Europa und 
Nordamerika durchgeführt. Wir haben dort 
Meinungen und Sichtweisen auf das Spiel 
gesammelt, sodass wir wirklich die Mei- 
nungen von ALLEN Spielern kennen und 
diese im Spiel wiedergeben können. 


das auf dem weltweiten Markt mithalten 
kann; das ist die gute Seite der Medaille. 
Kleinere Casual-Titel schaffen das meist 
nicht, sie werden zumeist für einen regio- 
nalen Markt erschaffen. Die HD-Konsolen- 
Titel haben ganz andere Möglichkeiten; ich 
denke also, wir von Square sollten weiter 
das machen, was wir schon die ganze Zeit 
gemacht haben - große PS3-Titel. 


play*: In FF XIII-2 geht es darum, in an- 
dere Dimensionen und Zeiten zu reisen. 
Wenn Sie in die Vergangenheit reisen 
könnten, was würden Sie verändern? 
Kitase: Wir bei Square haben immer ver- 
sucht, unser Bestes zu geben. Somit gibt 
es nichts, wofür wir uns schämen müssten 
— und auch nichts, was wir bereuen. 


play*: Dann werfen wir noch einen Blick 
in die Zukunft: Wo sehen Sie die Marke 
Final Fantasy in fünf oder zehn Jahren? 
Kitase: Das ist eine schwer zu beantwor- 
tende Frage. Mit der Zeit wird es natürlich 
neue Konsolen geben, alle mit besseren 
technischen Möglichkeiten. Die Optik der 
Spiele wird zunehmend realistischer wer- 
den. Was die Technik angeht, so sollten wir 
von Square immer ein Vorreiter sein, immer 
an der Spitze stehen. Auf der anderen Seite 
sollten wir auch Dinge wie die Charaktere 
und die Geschichte nicht vernachlässigen. 


„ES gibt nichts, wofür wir uns 
schämen müssten – und auch 
nichts, was wir bereuen!“ 


play°: Ein Final Fantasy zu entwickeln be- 
nötigt viel Geld und ein großes Studio. Ei- 
nige Leute sagen, dass dies zu riskant und 
altmodisch sei. Wie ist Ihre Meinung dazu? 
Kitase: Mit dem Wort „altmodisch“ kann 
ich mich nicht anfreunden, dem kann ich 
absolut nicht zustimmen. Trotzdem ist na- 
türlich immer ein gewisses Risiko mit solch 
einem Spiel verbunden, weil es ein großes 
Budget verschlingt. Auf der anderen Seite 
produziert man dann eben auch ein Spiel, 


Der erste Job 


1990 bewirbt er sich bei der Videospielefirma Square- 
soft — und wird eingestellt, obwohl er keinerlei Program- 
mierkenntnisse vorweisen kann. Sein erstes größeres 
Projekt ist das Super-Nintendo-Rollenspiel Romancing 
Saga, für das er Levels und Weltkarten erstellt. 


SOUARE.SOFT 


Final Fantasy hat seinen eigenen Stil. Wir 
wollen diesen Stil beibehalten, weil wir wis- 
sen, dass er weltweit Anerkennung findet. 
Denn er bietet für Millionen von Spielern 
weltweit Anreiz zum Spielen. 


play*: Die Final Fantasy-Spiele sind sehr 
cineastisch. Denken Sie, dass es ist rich- 
tig ist, immer mehr in Richtung Kinofilm 
zu gehen? Wáre es nicht besser, wenn 
Spiele ihren eigenen Weg gehen würden? 


Die erste Fantasie 


Im Jahr 1992 wird 
Kitase dann Teil des 
berühmten Final 
Fantasy-Teams. Er 
arbeitet zuerst an 
der fünften Episode 


„Wir sollten immer an der Spitze stehen!“ 


Kitase: Blicken wir mal auf die 2D-Ära vor 
der PSone zurück. Damals waren wir noch 
lange nicht auf dem technischen Stand von 
heute. Wir haben uns aber dennoch extrem 
angestrengt, um die Grafik so realistisch 
wie möglich zu gestalten. Aus heutiger 
Sicht sehen diese alten Spiele jedoch sehr 
billig aus. Heutzutage sind die 3D-Grafiken 
der PS3-Spiele indes beinahe so gut wie in 
Kinofilmen. Technisch gesehen haben Vide- 
ospiele die Kinofilme beinahe eingeholt, sie 
brauchen also gar nicht noch realistischer 
gemacht zu werden. Ein anderer Punkt ist 
jedoch die Interaktion: Ein Kampf oder ein 
Quick-Time-Event ist nicht nur dazu da, dem 
Spieler eine realistische Szene zu zeigen. 
Wir sollten vielmehr noch härter daran ar- 
beiten, dass der Spieler mehr Synchronität 
geboten bekommt und das Geschehen auf 
dem Bildschirm noch genauer das wieder- 
gibt, was der Spieler mit seinem Pad eingibt. 
Darauf sollten wir uns konzentrieren. 


play°: Einige japanische Publisher wie 
Capcom geben ihre Franchises an west- 
liche Entwickler ab. Denken Sie, es wäre 
möglich, ein Final Fantasy-Spiel von einem 
westlichen Studio produzieren zu lassen? 
Kitase: Es könnte sein, dass wir in Zukunft 
mit westlichen Entwicklern zusammen- 
arbeiten. Ich kann mir etwa vorstellen, 
Entwicklerstudios außerhalb Japans Teile 
einer Final Fantasy-Episode produzieren 
zu lassen. Aber die Schlüsselelemente 
wie das Universum oder die Charaktere 
sind geprägt von der Kreativität und der 
Persönlichkeit unserer japanischen Ent- 
wickler. Wenn es hingegen um Grafik oder 
Technologie geht, dann könnten wir auch 
die Möglichkeit in Betracht ziehen, Unter- 
stützung von nicht-japanischen Firmen zu 
erhalten. Wir haben keine konkreten Pläne, 
aber ich denke, dass es da einige Möglich- 
keiten gibt. Wir geben aber Final Fantasy 
nicht einfach so an jemand anderen ab. 


play*: Square Enix war einer der größ- 
ten Exklusiv-Partner von Sony und der 
PlayStation in den letzten Jahren. Final 
Fantasy XIII erschien aber auch auf der 
Xbox 360. Denken Sie also, dass die Zeit 
der großen Exklusiv-Titel konsolenüber- 
greifend vorbei ist? 


(siehe Bild rechts) mit, steigt dann 


bei der sechsten FF-Ausgabe bereits zum Director auf 
— beide Spiele erscheinen damals noch exklusiv für 


Nintendos Super-NES-Konsole. 


www.playdrei.de 


Kitase: Bei FF Х/// haben wir uns gefragt: 
„Haben wir wirklich alles aus der PS3 he- 
rausgeholt?“ Unsere Antwort wäre heute 
wahrscheinlich „Nein“. Ich denke, dass 
die PlayStation 3 mehr Potenzial als jede 
andere Konsole besitzt. Daher müssen 
wir uns anstrengen, um schon bei der 
Produktion das Beste aus der Konsole 
herauszukitzeln — egal um welches Spiel 
es sich handelt. Und deshalb müssen und 
wollen wir eine enge Beziehung mit Sony 
beibehalten. Unsere Zusammenarbeit mit 
Sony hat sich also nicht geändert und sie 
wird sich auch nicht ändern. 


play*: Welche Art von Spielen spielen Sie 
selbst privat gerne und warum? 

Kitase: Zur Zeit spiele ich einen Smart- 
phone-Titel mit dem Namen Cityville. Es 
ist ein iPhone-Spiel, und das ist auch der 
Grund, warum ich es im Moment zocke. 
Denn innerhalb unserer Firma gibt es 
etliche iPhone-Besitzer und ich kann mit 
ihnen zusammen spielen. Das macht eine 
Menge Spaß. Eigentlich bin ich ein großer 
Fan von Rollenspielen, aber weil ich so 
viele gespielt habe, fühle ich mich ein we- 
nig übersáttigt. Im Moment setze ich den- 
noch sehr große Hoffnungen in Skyrim! 


la? Welches Kapitel der Final Fantasy- 
Serie ist Ihrer Meinung nach das Beste? 
Kitase: Da muss ich natürlich antworten, 
dass alle Final Fantasy-Teile großartig sind! 
Wenn es jedoch ein Spiel gibt, das ich von 
Herzen liebe, dann ist das Final Fantasy 
VII. Dieser Teil reprásentiert für mich am 
besten die Struktur und die Stárken des 
Final Fantasy-Franchises, wie zum Beispiel 
eine dramatische Geschichte, attraktive 
Charaktere oder 3D-Spielfiguren. 


play*: Worin besteht der Hauptunter- 
schied zwischen FF XIII-2 und Final Fan- 
tasy Versus XIII? Arbeiten die Entwickler 
der beiden Spiele zusammen oder be- 
steht da auch eine interne Rivalität? 
Kitase: An FF XIII und FF XIII-2 arbeitete 
jeweils dasselbe Team; die Kreativabtei- 
lung war also zum Großteil die gleiche. 
Wenn man aber FF Х///-2 und FF Versus XIII 
vergleicht, dann haben verschiedene Men- 
schen in der Kreativabteilung gesessen, 
die Geschichte wurde von anderen Leuten 
erdacht. Es ist aber weniger ein Konkur- 
renzkampf und eher so, dass beide Teams 
ihren eigenen Stil haben. Aber wir arbeiten 
alle immer noch für Square und helfen uns 
deshalb gerne gegenseitig aus. 


Die beste Fantasie 


Auch bei Final Fantasy VII agiert Kitase als 
Director — und setzt sich damit ein Denkmal 
aus Bits & Bytes. Das Spiel gilt bis heute für 
viele Fans als bester Teil der Serie. Ebenfalls 
bemerkenswert: FF VII erscheint exklusiv für 
die noch junge PSone — eine Sensation. 


H zi 
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Т, Technisch gesehen haben 
ideospiele die Kinofilme 


beinahe eingeholt!“ + 


Die Ableger 


Inzwischen zum Producer der FF-Reihe er- 
nannt, startet Kitase seinen nächsten Coup: 
Mit Final Fantasy X-2 
produziert er erstmals 
den direkten Ableger 
eines Serienteils. Das 
Spiel kommt wegen 
seiner dezent albernen 
Charaktere aber nicht 
besonders gut an. 


PlayStation2 2 


nuni X2 
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Die Umsetzung 


2009: Kitase will möglichst viele Menschen mit 
seinen Spielen erreichen und sorgt mit dafür, 
dass Square von der PlayStation-Exklusivität 
abrückt. Final Fantasy XIII erscheint entspre- 
chend auch für die weit verbreitete Xbox 360. 
Die Umsetzung 
hat aber mit 
technischen 
Macken zu 
kämpfen. 
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Aktuell ist Kitase der Mann an der Spitze des 
Final Fantasy-Franchises. Ergo verantwortet 
er nicht nur Final Fantasy XIII-2, sondern auch 
das nun schon seit langer Zeit verschollene 
Final Fantasy Versus XIII. Angeblich wird auch 
bereits an Final Fantasy XIII-3 gearbeitet. 
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test play? 


Meinung К __ 
„Aller guten Dinge sind Wi? 
drei? Nicht unbedingt!“ 


Toni Opl Redakteur 


Ke 


Leider haut mich nichts auf dieser Disc so richtig 
vom Hocker. Damit bestätigt sich meine Skepsis, 
die ich schon bei der Enthüllung von Tekken Hybrid 
auf der diesjährigen Gamescom hatte. Tekken 
Blood Vengeance ist aus dramaturgischer Sicht 
belanglos und bietet aufgrund der fehlenden 
Synchronisation wenig Kaufanreiz für deutsche 
Fans. Bei der Prologue-Version von Tekken Tag 
Tournament 2 hätte sich Namco den albernen 
Charakter-Viewer gerne sparen können und 

lieber eine Move-Liste oder ein, zwei zusätzliche 
Kämpfer integrieren sollen. So 1517$ eine magere 
Demoversion, die nach spätestens einer halben 
Stunde langweilig wird! Bleibt demnach nur Tekken 
Tag Tournament HD, das mir nur aufgrund neuer 
Texturen beileibe keine 40 Euro wert ist. 


Hybrid 


j Termin: 25. November 2011 
Hersteller: Namco Bandai 
Entwickler: Namco Bandai 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
£» Preis: ca. 40 Euro 


COOCOO Tal dt 
720р 1080р] optionaler 3D-Modus м 


Der Film sieht wirklich gut, Tekken Tag Tourna- 
ment hingegen trotz HD-Update alt aus. 


SOUND TTT TK) 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Der Spiel-Sound ist gelungen, die englische 
Filmfassung klingt aufgesetzt und uninspiriert. 


BEDIENUNG HEUHHHNHNN" з 
Sixaxis-Steuerung (м Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 1.437 MByte (erforderlich) 
Mit dem Vier-Button-Kampfsystem ist die Tekken- 


Serie seit jeher gut mit Controller spielbar. 
EINZELSPIELER ЮАШ 6 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: automatisch 


Im Vergleich zu aktuellen Tekken-Titeln wirkt ТТТ 
HD spielerisch etwas altbacken. 


MEHRSPIELER Hall" rr6 


Spieler online: — Spieler offline: 2 
Namco hat es versáumt, Tekken Tag Tournament 


einen Online-Modus zu spendieren. Es bleibt also bei 
Zwei-Spieler-Versus- und Team-Battles. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ TIT HD mit allen Original-Spielmodi 


Ә 


GRAFIK 


Film mit gut inszenierten Fights 
Kleinere Story-Abweichungen im Film 
Nur vier Charaktere spielbar (777 2) 
Veraltete Optik bei 777 trotz HD 


Film ohne deutsche Synchro 


Wertung & Fazit 


Keine Mogelpackung, 
aber ein insgesamt doch 
eher magerer Deal 


65 
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LEMEL 3 


7 
Tekken Tag Tournament 2: Die Prologue-Version des Nachfolgers ae 
ме ш 


reißt bislang weder spielerisch noch optisch Bäume aus. 


—% 
MÜNZEIN) EINWEAI 


PS3-EXKLUSIV 


Tekken Hybric 


Ein durchwachsenes Bundle aus Vorschau-Version, 


PlayStation-2-HD-Remake und 3D-Animationsfilm 


BEAT’EM UP |Namco veröffentlicht 
mit Tekken Hybrid keinen neuen 
Vertreter der renommierten Prügel- 
serie, sondern ein an die Hardcore- 
Fans gerichtetes, dreiteiliges Multi- 
media-Paket. Der aus Gamer-Sicht 
interessanteste Inhalt ist eine gra- 
fisch dezent aufgebohrte Version 
des PlayStation-2-Titels Tekken Tag 
Tournament. Außer den HD-Tex- 
turen gibt es hier allerdings nichts 
Neues zu verzeichnen — sowohl die 
Kämpferriege als auch das elf Jahre 
alte Gameplay blieben unangetas- 
tet. Zu den enthaltenen Modi zäh- 
len Arcade, Team-Battle, Versus, 
Time Trial, Training und das kultige 
„Tekken Bowl"-Minispiel. 


Klitzekleiner Ausblick 
Der zweite spielbare Inhalt ist eine 
Prologue-Version von Tekken Tag 
Tournament 2, das seit dem 14. 
September 2011 in japanischen 
Spielhallen zu finden ist und gerade 
für die PS3, Xbox 360 und PS Vita 
umgesetzt wird. Wie bei Gran Turis- 
mo 5 Prologue handelt es sich hier- 
bei um eine Demoversion mit stark 
begrenztem Inhalt. Geboten werden 
vier Kämpfer, vier Arenen, ein abge- 
speckter Arcade-Modus sowie ein 
Charakter-Viewer, mit dem man die 
Charaktere aus allen Winkeln und in 
3D begutachten kann. 

Als Drittes enthält die Blu-ray- 
Disc den Animationsfilm Tekken 


Blood Vengeance, der nur in eng- 
lischer und japanischer Sprache 
(DTS-HD) vorliegt. Die Handlung 
des optisch durchaus ansehnlichen 
Streifens setzt nach den Ereignis- 
sen von Tekken 5 ein und dreht sich 
um die beiden Mädels Xiaoyu und 
Alisa, die gemeinsam die finsteren 
Machenschaften der Mishima-Fa- 


milie aufdecken. Wirklich packend 
sind allerdings nur die spärlich ge- 
säten, aber dafür sehr spektakulär 
inszenierten Kampfszenen. Zum 
Bonusmaterial des Films zählen 
ein Interview mit Projekt-Direktor 
Katsuhiro Harada und Anime-Dreh- 
buchautor Dai Sato, ein Making-of 
und ein paar Trailer. OPL 


“т 
Tekken Blood Vengeance: Der auch in 3D vorliegende CGI-Film hat ei- 
[ ige Längen, beeindruckt abermit seine cool inszenierten Kämpfen 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


ПӘ үү m— фу 
Fingerbrecher: Specialmoves erfordern zumeist Viertel- und 


"Halbkreisbewegungen, die ihr präzise eingeben müsst. 


The King 
of Fighters 


"yo 


13 


Deluxe 
Edition 


Glückszahl statt schlechtes Omen — diesmal gelingt 
die Wiederbelebung der traditionsreichen Prügelspielserie. 


BEAT EM UP | Mit The King of Figh- 
ters 12 versuchte SNK Playmore be- 
reits im Jahr 2009, die altgediente 
Reihe auf der PS3 zu etablieren. 
Ein Fehlschlag: Umfang und Prä- 
sentation waren eines Vollpreisti- 
tels unwürdig, zudem ließ der mie- 
se Online-Modus kaum vernünftige 
Matches zustande kommen. Die 
Entwickler nahmen sich die weltwei- 
ten Rüffel zu Herzen und schicken 
nun einen Nachfolger in den Ring, 
der tatsächlich vieles besser macht. 
Wichtigster Punkt: Inhaltlich wurde 
Teil 13 ordentlich aufgestockt. So 
kommt die an sich sehr gute Spiel- 
mechanik des Vorgängers endlich 
auch angemessen zur Geltung. 

Die Eckdaten des in einigen 
Punkten abgeänderten Gameplays 
sind ein Vier-Tasten-Kampfsystem 
mit Super-Combos, Cancels!, dem 
Hyperdrive-Mode? sowie viel Bewe- 
gungsspielraum durch vier unter- 
schiedlich hohe Sprünge und eine 
flinke Vor-/Rückwärtsrolle. Wie ge- 
habt wählt ihr standardmäßig im- 
mer drei Charaktere aus, die wäh- 
rend eines Matches in einer selbst 
festgelegten Reihenfolge nach- 
einander die Arena betreten. Ein 
Durchwechseln wie bei Marvel vs. 
Capcom ist dabei nicht möglich. 


Mehr drin, mehr dran 

Zu den neuen Inhalten zählen ein 
Story-Modus mit mehreren Routen 
und verschiedenen Endsequenzen 
(viele teilanimierte Standbilder!), 
ein klassischer Arcade-Modus, 
ein interaktives Tutorial sowie ein 
dreiteiliger Missions-Modus. Letzt- 
genannter gliedert sich wie bei 
Street Fighter 4 in die Bereiche 
Time Attack, Survival und Heraus- 
forderung. Die Kämpferriege wur- 
de auf insgesamt 33 Charaktere 
aufgestockt, wobei ihr zwei davon 
erst im Arcade-Modus freispielen 
müsst. Der Online-Modus sorgt im 
Gegensatz zu dem des Vorgängers 
für weitgehend ruckelfreie und 
stabile Begegnungen — sofern man 


sich nur mit Gegnern einlässt, de- 
ren Latenz im grünen Bereich liegt. 
Ist ein Kampf beendet, dürft ihr auf 
Wunsch das Replay speichern. Al- 
lerdings gibt es keine Möglichkeit, 
die Wiederholungen anderer Spie- 
ler anzusehen oder die eigenen 
hochzuladen. 

In puncto Grafik wurden vor 
allem die Stages verbessert und 
mit wesentlich mehr Details ge- 
schmückt. Die abgehackten Ani- 
mationsschleifen sämtlicher Ob- 
jekte im Hintergrund sind aber 
weiterhin albern und nicht mehr 
zeitgemäß. Im Gegensatz dazu 
gefallen uns die Sprite-basierten 
2D-Charaktere mit sehr flüssigen 
Bewegungsabfolgen. OPL 


Knalleffekt: Wrestler Raiden setzt zu seinem Super-Specialmove an. 
Der Screen verdunkelt sich und wird von grellen Effekten überzogen. — 


1) Ein Specialmove wird durch Eingabe eines weiteren unterbrochen. 
2) In diesem Zustand kann der Spieler Moves kombinieren, die sich eigentlich nicht zu Combos verbinden lassen. 


www.play 
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Meinung 

„Deutlich überzeugender 
als der Vorgänger“ ` 
Toni Ор! Redakteur 


Zum König der Beat em Ups schafft es The 

King of Fighters auch im 13. Anlauf nicht. Konkur- 
renten wie Super Street Fighter 4 oder BlazBlue: 
Continuum Shift bieten nicht nur umfangreichere, 
sondern auch optisch deutlich hübscher 
angerichtete Prügelkost. Nichtsdestotrotz macht 
SNK Playmore hier einen großen Schritt in die 
richtige Richtung. Es gibt mehr Inhalt als im 
kümmerlichen zwölften Teil und auch der Online- 
Modus läuft stabiler. Der neue Story-Modus wirkt 
aber ähnlich wie bei der BlazBlue-Reihe reichlich 
altbacken. Teilanimierte Standbilder ganz ohne 
Sprachausgabe motivieren nicht gerade dazu, 
der sehr verworrenen Story zu folgen. Pluspunkte 
gibt es dagegen für das ausgefeilte Kampfsystem 
und die erweiterte Kämpferriege. 


z din m 


Ше King of Eighters 13 


Termin: 25. November 2011 
Hersteller: Rising Star Games 
Entwickler: SNK Playmore 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


TTT Lack) 
720р] 1080р optionaler 3D-Modus 


Schöne Charakter-Sprites, detailreiche Hinter- 
gründe. Dennoch ein Old-School-Look. 


SOUND NENNENNFTF TTG 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 [v] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Keine Sprachausgabe im Story-Modus (Text- 
kästen), käsige Rockmusik im Hintergrund 


BEDIENUNG HEHHNNN" "77 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 1.117 MByte (optional) 
Eingaben werden sehr streng abgefragt — ein 
Arcade-Stick ist hier sehr zu empfehlen. 
EINZELSPIELER Haaaaaaarn 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 


Speichersystem: automatisch 


Für Solisten gibt es hier dank diverser neuer Modi 
deutlich mehr zu tun als im Vorgänger. 


MEHRSPIELER Haaaaaaanrn8 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 
Der Online-Modus bietet keine Lobbys mehr, läuft 


aber runder als in KoF 12. Zum Testzeitpunkt 
waren allerdings recht wenig Spieler anzutreffen. 
PRO & CONTRA 

СЭЭ Deutlich gestiegener Umfang 


GH) Verbesserter Online-Modus 


GRAFIK 


Sehr gutes Kampfsystem 
Kein Hochladen von Replays 
Kein Zuschauermodus online 


(Q9) story-Modus mit Standbildern 


Wertung & Fazit 


8 0 Mit Teil 13 rückt die 


die Genregrößen heran. 


Serie ein Stück näher an 
play? | 


2167 


Meinung 


„Mehr ist nicht immer besser. к » 


Ich rate zum Hauptspiel!" 
Sebastian Stange Redakteur 


Жаз 


Auch wenn wir es nicht im Test hatten: Dynasty 
Warrios 7 ist — trotz unterdurchschnittlicher Tech- 
nik und Grinden? als zentrales Spielelement - einer 
der besten Ableger der japanischen Spielereihe. Es 
ist nach wie vor ganz furchtbar altbacken, wurde 
aber um gute Spielelemente sowie ein cleveres 
Waffenwechsel-Feature erweitert. Xtreme Legends 
hinterlässt keinen so guten Eindruck, wird darin 
doch nur das geboten, was man heutzutage auch 
als umfangreiches Download-Add-On geboten 
bekommt. Der Titel vereint mehr Masse auf seiner 
Disc, aber nicht mehr Klasse. Aber er macht mir 
dennoch irgendwie Spaß. Als Lu Bu Hunderte Geg- 
ner aus den Latschen zu hauen — das hat einfach 
was. Trotz öder Grafik, holpriger Synchro und vielen 
Frustmomenten mag ich solchen Blödsinn! 


Dynasty Warriors 7: Xl . 


Termin: 18. November 2011 
Hersteller: Tecmo Koei 

; Entwickler: Omega Force 
USK-Freigabe: Ab 12 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


GRAFIK TTT Tat 
720рм] 1080р optionaler 3D-Modus м 


Gewohnt steriler Look, dafür stimmt diesmal die 
Sichtweite. Gute Effekte. Mieser 3D-Modus! 


SOUND TTT TK) 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 


Herrlich schräge Japan-Tunes. Ansonsten akustisch 
unauffällig. Englische Sprecher teils unfreiwillig komisch. 


BEDIENUNG Hanaaaarın7 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Leichte Kameraprobleme, ansonsten jedoch griffige 
Steuerung und gute Innovationen beim Kampfsystem. 


EINZELSPIELER Hd HH T 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (6 Stufen) 
Speichersystem: nur zwischen Missionen möglich 
Wer die Geduld dafür hat, kann hier Dutzende 
Stunden investieren. Leider wenig Abwechslung! 


MEHRSPIELER Hill" 6 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 


Nur eine Dreingabe. Offline-Koop via Splitscreen 
ist ganz okay. Die Online-Matchsuche war zum 
Testzeitpunkt stets erfolglos. Spielt das einer? 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Viele Missionen, Kämpfer und Waffen 


o 
o 


= 


Hauptspiel via Savegame importierbar 
Gute Gameplay-Neuerungen 
Technisch unterdurchschnittlich 
Keine Checkpoints in Schlachten 


Hauptmodus hat wenig Struktur 


Wertung & Fazit 


6 6 Nur etwas für DW7- 


zum Hauptspiel! 


Suchtis. Greift lieber 
68 | 02.2012 | play? 
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4—5 € є W VS 
|'Gemetzel: Mit einem Schwertstreich Dutzende Gegner erledigen? = 


| Dafür ist die Dynasty Warriors-Reihe bekannt: Das. kann sie gut ЖШ 3 ; R 


ACTION | Erst im April kam das 
Historiengemetzel Dynasty Warri- 
ors 7 in die Läden (Ein Test schaff- 
te es leider nicht ins Heft!) und nun 
erscheint mit Xtreme Legends eine 
Stand-Alone-Erweiterung. Sprich: 
Ist ein Speicherstand des Haupt- 
spiels vorhanden, bietet der Titel 
exakt dieselben Modi und Inhalte, 
plus drei neue Charaktere, neue 
Waffen und neue Modi. Wer das 
Hauptspiel nicht besitzt, muss auf 
den Story- und Eroberungsmodus 
verzichten. In beiden Fällen erwar- 
ten euch zahllose Schlachten, in 
die ihr euch als einer von 63 Cha- 
rakteren stürzt. Die Kämpfer unter- 
scheiden sich teils enttäuschend 
wenig voneinander, Spaß machen 
die Massenschlachten dennoch ir- 
gendwie. Trotz der altbackenen 
Technik hat sich die Spieleserie mit 
Teil 7 ordentlich weiterentwickelt. 
Sobald man die recht holprigen An- 
leitungs- und Info-Texte verstanden 
hat, kann man Dutzende Stunden 
damit zubringen, Missionen zu ab- 
solvieren, Herausforderungen zu 
bestehen, Waffen aufzuleveln und 
Fertigkeiten freizuschalten. Man 
muss allerdings damit leben kön- 
nen, dass man immer wieder die 
gleichen Massen an Klon-Gegnern 
umhaut und der Spielfortschritt an- 
fangs arg gemächlich verläuft. 


Dynasty Warriors 7 
Xtreme Legends 


Das Erweiterungspaket für Tecmos Schlachtensaga 
erreicht leider nicht das ganz ordentliche Hauptspiel. 


Mehr Inhalt, weniger Struktur 

Im Vergleich zum Hauptspiel ist die 
Struktur von Xtreme Legends arg 
lose. Euch stehen zu viele Optionen 
offen. Anfänger erschlägt das. Der 
fehlende Story-Modus raubt dem Ti- 
tel den roten Faden. Und deshalb ra- 
ten wir allen, welche die Reihe noch 
nicht kennen und Interesse haben, 


~ ur 


Kame-ha: Eure Speztalattäcken sind toll inszeniert, Nach degt: 1753 
hundertsten Betrachten nervt die Schicke Animation jedoch. "— 


lieber zu Dynasty Warriors 7. Denn 
Xtreme Legends wendet sich an die 
Hardcore-Fans. Die besitzen das 
Hauptspiel eh und freuen sich über 
die Add-Ons. Sich nur auf Xtreme 
Legends zu stürzen, erscheint uns 
als unsinnig. Es sei denn, man will 
wirklich einfach nur Gegnerhorden 
plátten — ganz ohne viel Story! SST 
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Shaman Rod 


>. 2 ап 
М mo Saitoh Attack affects are (at deeg, 


1) Der Begriff stammt vom englischen Begriff „grind“, der am besten mit „Schinderei“ zu übersetzen ist. Gemeint ist das öde Wiederholen von immer 
denselben Missionen, um den eigenen Charakter zu verbessern. Ist solches Grinden für den Spielfortschritt nötig, dann ist das ein echter Makel! 


NWW.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


SPORTSPIEL | Wintersport ist ja 
was Schönes. Man ist an der fri- 
schen Luft, betätigt sich körperlich 
und sieht auf so einem Snowboard 
schon verdammt cool aus. Leider ist 
es im Winter aber schweinekalt und 
vor allem Anfänger ziehen sich erst 
einmal Knochenbrüche und Bluter- 
güsse zu, was die Stimmung drü- 
cken kann. Glücklicherweise gibt es 
aber ein-kleines-gallisches Dorf eine 
Hand voll Spieleentwickler, die den 
Wintersport auf die heimischen Kon- 
solen verfrachten. Dazu zählt das 
Hamburger Studio 49Games, das 
uns bereits seit Jahren mit durch- 
schnittlichen bis soliden Sport-Spie- 
len versorgt. Und wie es das Gesetz 
der Serie so will, ändert sich daran 
auch diesmal nichts. 


Return to Sender 

Lange Zeit veröffentlichte 49Games 
seine Wintersportspiele in enger Zu- 
sammenarbeit mit RTL. Der Sender 
ist nun abgesprungen und kümmert 
sich lieber um sein Fernsehpro- 
gramm. Neuer Partner ist der Sport- 
kanal Eurosport. Am Inhalt ándert 
das aber rein gar nichts. Nach wie 
vor zockt ihr eine Handvoll Einzel- 
disziplinen wie Abfahrtslauf und 
Viererbob oder unrealistische He- 
rausforderungen wie Sternchen- 
sammeln. Herzstück des Spiels ist 
jedoch der Karrieremodus, in dem 
all diese Einzelteile zusammenge- 
führt werden. Sprich: Ihr managt ein 
Team aus Athleten, nehmt an Tur- 
nieren teil und vergnügt euch zwi- 


www.playdrei.d 


schendurch mit besonderen He- 
rausforderungen. Für absolvierte 
Events hagelt es Erfahrungspunkte, 
die ihr in Upgrades für eure Sport- 
ler steckt. Dabei bleiben sowohl der 
spielerische Anspruch als auch der 
Realismus auf einem recht nied- 
rigen Niveau. Wer einmal die Steue- 
rung verinnerlicht hat, rast von Gold- 
medaille zu Goldmedaille und árgert 
Sich schon über Silber — erst spät in 
der Karriere müsst ihr euch wirklich 
anstrengen. Zwischendrin versucht 
eine Story auf Daily-Soap-Niveau, 
die einzelnen Sportler und Veran- 
staltungen zu einem groBen Ganzen 
zu verweben, langweilt aber schon 
nach der ersten Cutscene. Immer- 
hin sorgen die einzelnen Sportarten 
für kurzweilige Unterhaltung, trotz 
des niedrigen Schwierigkeitsgrades. 
Es macht einfach Laune, im Voll- 
gas einen Eiskanal oder einen Berg 
hinunterzurasen. Einige  Diszipli- 
nen jedoch boykottieren sich quasi 
selbst. Beim Snowboard-Cross etwa 


Eurosport Winter Stars 


Neuer Partnersender, alte Stärken und Schwächen 


könnt ihr Tricks vollführen und über 
Schienen gleiten. Der Gewinner ist 
jedoch derjenige, der als Erster ins 
Ziel fährt. Wollt ihr gewinnen, bret- 
tert ihr also links und rechts an al- 
len Schanzen und Schienen vorbei 
— schlicht und ergreifend dämlich! 
Bei der Atmosphäre zeichnet sich 
ein zwiespältiges Bild. Die Strecken- 
umgebungen wurden solide umge- 
setzt, die Soundkulisse stimmt auch 
und die Animationen der Sportler 
sind ebenfalls okay. Dafür nerven die 
Musik und einige Sprecher, die Zwi- 
schensequenzen sind hässlich wie 
die Nacht und auch die Teamnamen 
zerstören die Stimmung. Die Ent- 
wickler haben es sich nämlich seit 
rund einem Jahr angewöhnt, in ihren 
Sportspielen keine Nationen mehr 
ins Rennen zu schicken, sondern le- 
diglich Teams mit Fantasienamen. 
Wenn ihr dann im Biathlon gegen die 
Goblins und die Black Devils antre- 
tet, rettet auch eine gute Soundku- 
lisse die Stimmung nicht mehr. SL 


Was ist mit Bob? aaa der, Ideallinie werden auch LICH anderen 


Fahrer eingeblendet S Po seht ihr immen w 


Wie ihr euch Sc Schlagt. 


Meinung 
„Typische Wintersport- 
Durchschnittskost" 
Sascha Lohmüller Redakteur 


49Games liefert wie jedes Jahr ein Wintersportspiel 
ab, das kurzzeitig Spaß macht, aber eben auch 
nicht mehr als solide Durchschnittskost bietet. Die 
Kampagne hält den Spieler zwar bei der Stange, 
aber Anspruch und Realismus sucht man größten- 
teils vergebens. Auch die Technik verleitet nicht 

zu Jubelstürmen. Grafik und Sound sind graues 
Mittelmaß, qualitative Ausreißer nach oben und 
nach unten eine Seltenheit. Der größte Kritikpunkt 
und Atmosphärekiller ist meiner Meinung nach 
aber der Verzicht auf Nationen. Wenn ich Eurosport 
Winter Stars lese, denke ich auch an Olympia oder 
Weltmeisterschaften, nicht an Teams, die „Black 
Devils" heiBen. Es müssen ja gar nicht mal Origina- 
lathleten sein, wenn man keine Lizenz kaufen will 
oder kann, aber doch bitte wenigstens Länder. 


Furosport Winter Stars 


BEEN Termin: 18. November 2011 
152815 Hersteller: Deep Silver 
Entwickler: 49Games 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
*: Preis: ca. 45 Euro 


GRAFIK TTT Tal dt 
720р] 1080р optionaler 3D-Modus 


Solide Animationen und Landschaften, 
ansonsten sehr detailarm 


SOUND TTT Tat 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: Deutsch/Deutsch 


Nette Wettkampfatmosphäre, 
einige nervige Sprecher 


BEDIENUNG NHHHNHNN" "r7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich optional ki 
Installationsgröße: - 


Die Pad-Steuerung ist simpel und eingängig, Move 
funktioniert gut. 


EINZELSPIELER ddl rrr 6 


Schwierigkeitsgrad: kinderleicht bis mittel (2 Stufen) 
Speichersystem: automatisch nach Rennen 


Neben Einzelrennen und Training zockt ihr eine 
Karriere, die trotz dämlicher Story motiviert. 


MEHRSPIELER Hauaaaaarn 8 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: 2-4 
Off- wie online bestreitet ihr einen Cup in fünf Spielva- 


rianten, darunter auch Capture the Flag. Es fehlt der 
Anreiz des Karrieremodus. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Viele unterschiedliche Disziplinen 


Animationen und Umgebungen solide 
Ansonsten aber technisch altbacken 
Nicht sonderlich anspruchsvoll 

Kaum Wintersportatmosphäre 


Lächerliche Story 


Wertung & Fazit 


Solides, kurzweiliges 
Spiel ohne viel Anspruch 
oder Atmosphäre 
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Meinung 


2 


„Gute Ansätze, viel 
Open-World-Langeweile“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Die TV-Serie Alarm für Cobra 11 und ich werden 
keine Freunde mehr. Mir ist sie zu verkrampft auf 
Hollywood-Action getrimmt, zu trashig und zu 
stumpf. Die Spiele zur Serie wurden in den letzten 
Jahren allerdings immer besser und mauserten 
sich zu einer netten Rennspiel-Mahlzeit für zwi- 
schendurch. Daran ändert Das Syndikat zwar auch 
nichts, aber der positive Trend kommt hier zum 
Stillstand. In gewissen Punkten macht die Serie gar 
Rückschritte, etwa beim misslungenen Versuch, 
Open-World-Aspekte einzubinden. Nein, liebe 
Entwickler, es macht keinen Spaß, 150 Kameras 
zu installieren, zumal ich dafür an roten Punkten 
anhalten muss und nur fünf Kameras mit mir führen 
darf. Dass es besser geht, beweisen die trashigen, 
aber abwechslungsreichen Story-Aufträge. 


A.LC.11: Das Syndikat 


Termin: 30. November 2011 
Hersteller: Dtp Entertainment 
Entwickler: Synetic 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 35 Euro 


GRAFIK TTT Lada 
720рм] 1080р optionaler 3D-Modus 
Nett umgesetzte Autos, aber 

sehr detailarme Umgebungen 

SOUND TTT Tat 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Die Originalsprecher sorgen für Atmosphäre, die 
Dialoge für Trash-Feeling. 


BEDIENUNG Hanaaaarın7 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Solide Steuerung, wenn auch 
manchmal etwas ungenau 


EINZELSPIELER Haaaaaarnn 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: automatisch nach Missionen 


Kampagne mit vielen Open-World-Beschäfti- 
gungen sowie Einzelrennen 


MEHRSPIELER gust rr 6 
Spieler online: 2-8 Spieler offline: 2-4 
Entweder tobt ihr euch zu viert im Splitscreen- 


Modus aus oder ihr duelliert euch mit bis zu sieben 
Leuten online. Leider waren die Server recht leer. 


PRO & CONTRA 


@ Solide Fahrphysik, viele Autos 


o 
o 
ө 
ө 


KE Langweilige Nebenaufgaben 


Open-World-Köln mit viel Straßenverkehr 
Originalsprecher sorgen für Trash-Faktor, ... 
... der mitunter ins Nervige abdriftet 


Technisch nicht auf der Hóhe der Zeit 


Wertung & Fazit 


6 6 Solides Open-World- 


Story, aber viel Leerlauf. 


Rennspiel mit netter 
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unteren Rand des Bildschirms angezeigt. » 


RENNSPIEL | Bereits ein Jahr ist es 
her, dass PC- und Xbox-Spieler das 
namensgebende Verbrecherkartell 
im virtuellen Köln! dingfest machen 
durften. Nun also erscheint das neu- 
este Spiel zur TV-Serie Alarm für 
Cobra 11 auch für die PS3. Ob sich 
das Warten gelohnt hat? Nun, das 
hángt ganz von eurer persónlichen 
Perspektive ab. Es soll ja auch Men- 
schen geben, die auf ein Comeback 
von Roxette gewartet haben. 


Mach et kapott! 

In der Rolle der beiden Kripo-Auto- 
bahn-Cops Semir und Ben brettert 
ihr durch ein frei befahrbares Köln 
und versucht die Machenschaften 
des Syndikats zu durchkreuzen. Zu 
dessen Hobbys zählen nämlich Au- 
toklau, Bombenattentate und ande- 
re zwielichtige Dinge. Wie in der Se- 
rie geht es dabei weder zimperlich 
noch sonderlich realistisch zu. Soll 
heißen: An allen Ecken und Enden 
explodieren Autos, ihr springt mit 
eurem Vehikel teils auf Fabrikdächer 
oder über Schluchten und Räuber in 
gestohlenen Autos werden grund- 
sätzlich dadurch aufgehalten, dass 
ihr das fahrbare Diebesgut zu Klump 
rammt. Auch die Dialoge passen 
sich dem Trash-Faktor der Serie an 
und schwanken zwischen flapsig, 
witzig und grenzdebil. Das kann man 
mögen, muss man aber nicht. Videos 
oder gar Zwischensequenzen gibt es 
übrigens nicht, die Story wird nur 
über Gespräche samt Untertiteln 


1) Köln ist eine kleine Stadt südlich von Dormagen. 


h per Pfeil am RE 
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erzählt, was der Atmosphäre nicht 
sonderlich zugutekommt. 

Neben den Hauptmissionen ge- 
neriert das Spiel dynamisch optio- 
nale Nebenaufträge. Dann verfolgt 
ihr Flüchtige, beschattet Verdächtige 
oder zieht Informanten auf eure Sei- 
te. Ihr könnt sogar an einer Rennse- 
rie teilnehmen. Was eure Vorgesetz- 
ten davon halten, dass ihr während 
der Dienstzeit Autorennen fahrt, 
wird aber glücklicherweise ver- 
schwiegen. Trotz der unterschied- 
lichen Missionen und Locations 
stellen sich nach einer Weile Ermü- 
dungserscheinungen ein. Selbiges 
gilt für die anderen Nebenbeschäf- 
tigungen, denn ganz gleich ob ihr 
Überwachungskameras installiert 
oder Verbrechernester hochnehmt, 
im Grunde fahrt ihr nur zu einem 
roten Punkt auf der Karte und haltet 
dort kurz an — langweilig! 

Durch absolvierte Missionen 
schaltet ihr in regelmäßigen Ab- 
ständen neue Fahrzeuge frei. Hier 
ist der Variantenreichtum groß: 


a 


Alarm für Сорга 11: Das Syndikat 


In der Domstadt ist wieder mal der Teufel los! 


Limousine, Streifenwagen, Renn- 
bolide, Truck — die Wahl des fahr- 
baren Untersatzes sorgt für viel Ab- 
wechslung und teilweise ein völlig 
anderes Spielgefühl. Zudem sind 
die Autos grafisch wirklich soli- 
de umgesetzt. Vom virtuellen Köln 
kann man das leider nicht behaup- 
ten. Schwache Texturen, Kanten- 
flimmern, Clipping-Fehler und eine 
generelle Detailarmut — hübsch 
ist die Domstadt in Das Syndikat 
nicht. Immerhin erkennt man aber 
markante Orte wie eben den Dom 
oder den Bahnhof. 

Sagt euch die Kampagne nicht 
zu, bleiben euch noch Einzelren- 
nen und — das ist neu für die Serie! 
— ein Mehrspielermodus. Hier tre- 
tet ihr entweder online gegen sie- 
ben andere Fahrer an oder duelliert 
euch mit Kumpels im Vier-Spieler- 
Splitscreen-Modus. Das sorgt für 
Kurzweil, bleibt aber nur eine net- 
te Dreingabe, zumal die Online- 
Server während unseres Tests gäh- 
nend leer waren. SL 


Veg damit: Um Gegner aufzuhalten, drängt ihr sie entweder ab und 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


MALPROGRAMM | Digitale Kunst 
ohne einen PC oder Mac und vor 
allem ohne Photoshop zu erschaf- 
fen, ist genauso unmöglich wie Fuß- 
ball ohne einen Ball zu spielen? Nun, 
das ist so nicht ganz richtig. Profis 
kommen zwar weiterhin nicht drum 
herum, sich ein teures, kompliziertes 
Malprogramm zu besorgen. Für Hob- 
by-Maler dagegen lohnt es sich, ei- 
nen Blick auf uDraw Studio: Instant 
Artist zu werfen. Das Programm gibt 
es im Bundle mit dem dazugehó- 
rigen GameTablet (siehe Bild oben), 
für das in Zukunft weitere Software 
entwickelt werden soll. 

Zur Hardware: Mit dem uDraw 
Gamelablet für die PS3 und Xbox 
360 bringt THQ einen Controller 
auf den Markt, den es in einfacher 
Ausführung für die Wii schon làn- 
ger zu kaufen gibt. Das Tablet ver- 
fügt über ein Touchpad und den da- 
zugehórigen Stift. Bei der PS3- und 
Xbox-360-Version kónnt ihr auch 
die Finger zum Malen oder Zoomen 
benutzen. Nur eine Besonderheit 
stórt uns: Wenn ihr den Stift leicht 
abhebt, kónnt ihr zwar immer noch 
zeichnen, doch die Leinwand be- 
wegt sich mit und ihr zoomt uner- 
wünscht in das Bild ein. 


Paint für die Konsole? 

Das uDraw Studio: Instant Artist 
sieht auf den ersten Blick sehr ein- 
fach aus und erinnert an das PC- 
Programm Paint. Doch wenn man 
sich die Zeit nimmt und die ein- 


zelnen Menüs genauer betrachtet, 
entdeckt man die Móglichkeiten, 
die uDraw einem bietet. Die vorge- 
fertigten, gut sortierten Farbpalet- 
ten enthalten zahlreiche Nuancen 
— und falls das nicht reicht, kónnt 
ihr eure eigenen Variationen er- 
stellen. Euch stehen diverse Unter- 
grundfláchen zur Verfügung (Pa- 
pier, Leinwand, Stein etc.) sowie 
mehrere Werkzeuge zur Verfügung. 
Ihr habt außerdem die Möglichkeit, 
Deckkraft und Form des Bleistiftes, 
Pinsels oder der Kreide zu bestim- 
men. Feinarbeit ist jedoch nur mit 
etwas Übung möglich. 

Für kleine Künstler ist der 
„Kunst-Ausflug“ gedacht. In die- 
sem Menüpunkt findet ihr Bilder 
zum Ausmalen, Zahlenbild-Vor- 
lagen und weitere digitale Extras, 
die das analoge Malbuch erset- 
zen können. Alle Bilder lassen sich 
speichern oder exportieren. 


Pictionary Plus 
Spaß für die ganze Familie 
bietet dieser separat 
erhältliche Titel für vier 
oder mehr Spieler. 
ictionary funktioniert 
nachdem Prinzip des‘ 
analogen Möntagsmaler- 
Spiels: Ihr teilt euch in 
zwei bis vier Tears auf, 
jemand erklärt einen Be- 
griff, indem er ihn zeichne 
— und die anderen müssen Ё 
das gesuchte Wort erraten. 


uDraw Studio: Instant Artist 


Gewöhnungsbedürftige Spielerei für Hobby-Künstler. 


Drei Minispiele finden sich im 
Menü von Instant Artist: „Aliens 
klatschen“, „Malen und neigen“ 
und „Neigelabyrinth“. Die letzten 
zwei Games lassen uns eine wei- 
tere Überraschung erleben. Das 
Pad vergügt über einen präzisen 
Bewegungssensor und gut funktio- 
nierende Neigemechanik. 

„Aliens klatschen“ bietet kurz- 
weilige Unterhaltung, wenn ihr eine 
Pause vom Malen braucht. Wenn 
ihr genug virtuelle Außerirdische 
beseitigt habt, erscheint ein Boss- 
Alien, dem ihr auch noch auswei- 
chen müsst. 

uDraw Studio: Instant Artist 
und das dazugehörige Tablet er- 
staunen zwar nicht durch beson- 
dere Innovationen, doch sie bieten 
eine gelungene Mischung aus Un- 
terhaltungsmöglichkeiten in Form 
von günstiger Malsoftware und ver- 
schiedenen Minispielen. KP 


play? test 


Meinung 

„Ein kleines Über- 
raschungspaket!“ 
Kristina Pauncheva! Freie Autorin 


Remmy, der Kunstlehrer, will mir im Tutorial 
erklären, wie ich Bäume zeichnen soll? Nein, 
danke. Und wo ist eigentlich die Zurück-Taste? 
Anfangs hat mich uDraw nicht überzeugt, denn 
es schien, als richte sich das Programm nur an 
Kinder. Außerdem fehlten mir die bequemen 
Tastaturkürzel meines PC-Malprogramms. 
Doch uDraw versteckt in seinen Menüs unge- 
ahnte Möglichkeiten, die einem Hobby-Maler 
wie mir doch die Möglichkeit geben, realis- 
tische Bilder zu zeichnen. Manche Optionen 
fehlen mir trotzdem — etwa die Möglichkeit, 
einzelne Ebenen zu benutzen, oder die Feinein- 
stellungen der Pinsel. 


1) Kristina ist eine Frau und malt gerne — perfekt! 
uDraw Studio: Instant Artist 
Termin: 18. November 2011 
Hersteller: THQ 


= А27 

" Entwickler: THQ 

4 4E -:-J USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 

GRAFIK TTT Lal dat) 

720p м! 1080р optionaler 3D-Modus 


Gute Qualität der Bilder selbst, doch sehr detail- 
arme Umgebungsgestaltung. 


SOUND COLOCO T agga 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 V] РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Man kann zwischen mehreren Melodien wählen — 
oder die aufdringliche Musik einfach ausmachen. 


BEDIENUNG  BEUHHHNNN" з 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
uDraw Game Tablet: erforderlichiv/ optional 
Installation: - 


Der Touchscreen funktioniert einwandfrei. Der 
Stift darf beim Malen nicht vom Pad abheben. 


EINZELSPIELER HH HH NN 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht (1 Stufe) 


Als Zeitvertreib und für schnelle Skizzen ist 
Instant Artist optimal. Die Spiele bieten auch als 
eigenstándige Programme Abwechslung. 


MEH 


PRO & CONTRA 

Diverse Untergründe und Werkzeuge 
Große Farb- und Palettenauswahl 
Touchscreen und Neigungssensor 
Malbücher für Kinder und Extra-Spiele 


Keine Nutzung von Ebenen möglich 


000000 


Kein Mehrspieler-Modus 


Wertung & Fazit 
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Gelungene Mischung 
aus (Hobby-)Malpro- 
gramm und Minispielen. 


| test play? 


Online-Nachtests und Neuigkeiten aus dem PlayStation-Store 


Trine 2 


Ein Jump&Run-Märchen mit verblüffender Grafik und launigem Koop-Modus. 


Der Zauberer lásst einen Goblin hilflos 

in der Luft zappeln — so ist der Gegner 

den Pfeilen der Diebin ausgeliefert. Zu- 
sátzlich kann der Zauberer auch Kisten 
beschwóren und damit Brücken bauen 

oder sie auf Gegner fallen lassen. 


Im Einzelspielermodus darf man 


beliebig zwischen den Helden wechseln. 
In Mehrspielerpartien kónnen Teammit- 


glieder jederzeit ein- oder aussteigen. 


@ A "amd e" 1 
гЁ = SS Die Diebin bleibt hinter dem Krieger in Deckung und setzt 
Pr 2—2 den Feinden mit ihren Eispfeilen zu. Im Notfall kann sie sich 
= Е unsichtbar machen oder mit ihrem Kletterhaken, der an 
„у "ТД Holzflächen haftet, aus der Gefahrenzone bringen. 


E „ 
Pu Ae? 
JUMP & RUN | Selbst wenn Trine 2 
das bescheuertste Spiel des Jahres 
wäre, hätte es trotzdem eure Auf- 
merksamkeit verdient — allein für 
seine brillante Grafik! Zum Glück hat 
das Jump & Run aber noch mehr zu 
bieten als nur schöne Bilder. 


Endlich auch online! 

Wie schon sein Vorgänger präsen- 
tiert sich Trine 2 als ausgelassenes 
2D-Hüpfspiel, das man sowohl al- 
leine als auch kooperativ im Mehr- 
spielermodus bestreiten kann. Die 
Spieler steuern drei verschiedene 
Helden, im Einzelspieler-Part darf 
man jederzeit zwischen ihnen hin 
und her wechseln. Im Gegensatz 


72 2.2 play? 


NEP a ER L6 


redet у +2 


zum Vorgänger kann man Trine 2 
endlich auch bequem über Inter- 
net spielen, zudem ist das Levelde- 
sign eher auf drei als auf einen Cha- 
rakter zugeschnitten. Den meisten 
Spaß hat man daher im Online-Ko- 
op-Modus. 

Das Heldentrio besteht aus 
dem gutmütigen Ritter Pontius, der 
schlagfertigen Diebin Zoya und dem 
weinerlichen Zauberer Amadeus. Je- 
der der drei hat besondere Fähig- 
keiten, die oft kombiniert werden 
müssen, um die vertrackten Hinder- 
nisse zu überwinden. Pontius etwa 
ist der Mann fürs Grobe: Er blockt 
Angriffe mit seinem Schild ab und 
teilt mit Schwert und Kriegshammer 


VIDEO AUF DVD 


m neuen Online-Koop-Modus mit drei Spielern macht ШЙ am meisten 
‚Spaß, Erst so lassen sich die Fähigkeiten der Helden sinnvoll kombinieren. 


ча 


Pontius, der Ritter, hält diesen Mini-Boss mit seinem 
Schild auf Abstand. Sobald der Feind seine Deckung 
vernachlässigt, schlägt unser Held mit dem Schwert 
oder dem Kriegshammer zu. 

SEN 


aus. Zoya hingegen greift mit einem 
Bogen aus der Distanz an und ver- 
wendet einen Greifhaken, mit dem 
sie sich an Wänden und Decken he- 
raufziehen kann — das ist mit dem 
Gamepad etwas fummelig, hier ist et- 
was Einarbeitung gefragt. Amadeus, 
der dritte Held im Bunde, kann zwar 
nicht kämpfen, doch dafür ist er in 
der Lage, magische Kisten und Platt- 
formen zu erschaffen — damit baut 
er Brücken, beschwert Schalter, ent- 
schärft Fallen und vieles mehr. 


Rätsel nach Maß 

Die Levels sind mit Fallen und Rät- 
seln gespickt, so wie man es aus 
dem Vorgänger kennt. Auch diesmal 


darf die starke Physik-Engine zeigen, 
was sie kann: Da werden Wippen in 
Bewegung gebracht, Pendel ange- 
schubst, Aufzüge beschwert oder 
Zahnräder verkeilt — vor allem im Ko- 
op-Modus ein großer Spaß. Für fast 
jede Situation gibt's zudem mehrere 
Lösungswege; manche davon sind 
kniffliger, manche eleganter, man- 
che schlichtweg lustiger als andere. 
Der Spieler entscheidet also durch 
die Wahl seiner Vorgehensweise 
selbst, wie viel Spaß er hat. 


Frische Ideen 

Für Trine 2 hat sich Frozenbyte neue 
Spielelemente ausgedacht, die zwar 
nur selten zum Einsatz kommen, da- 
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Eine typische Spielszene: Amadeus erschafft einen magischen Steg, Zoya 
und Pontius lassen sich bequem darauf über den ‚Abgrund tragen. % 


für aber gut gelungen sind: So kön- 
nen die Helden nun auch unter 
Wasser agieren, müssen manchmal 
auch Räume fluten oder trocken le- 
gen. In anderen Situationen soll der 
Spieler Röhrensysteme umstöpseln, 
Lava umleiten oder Wände spren- 
gen. Trotz solcher guter Ideen lässt 
Frozenbyte aber auch viel Potenzial 
ungenutzt. Gerade im späteren 
Spielverlauf wiederholen sich eini- 
ge Rätsel oder sind zu schnell gelöst 
— mehr Abwechslung und Anspruch 
hätten dem Spielspaß gutgetan. 


Öde Story 

Warum die Helden schon zum zwei- 
ten Mal in einem Abenteuer zusam- 
menfinden, das erklärt Trine 2 in ei- 
ner seichten Handlung, die nur über 
ein paar Dialoge und vorgelesene 


Textlein vermittelt wird. Frozenbyte 
hat zwar eine bessere Story verspro- 
chen als im Vorgänger, doch in der 
Praxis merkt man davon wenig. 
Immerhin: Anders als in Trine 1 
gibt es nun endlich verschiedene 
Widersacher, etwa Goblins oder Rie- 
senspinnen, und sogar ein paar sim- 
ple Bosskämpfe haben es ins Spiel 
geschafft. Das Kampfsystem fällt 
zwar schlicht aus, erhält durch Up- 
grades aber ein wenig Würze: Über- 
all in den Levels sind Fläschchen 
verteilt, die gleichbedeutend mit Er- 
fahrungspunkten sind — hat man ge- 
nügend davon gesammelt, darf man 
die Helden über kleine Talentbäu- 
me aufwerten. So lernt Pontius etwa 
seinen Hammer zu schleudern und 
Zoya verschießt explosive Pfeile. Das 
mag zwar nicht innovativ sein, aber 


Die Tentakel eines Riesentintenfisches tragen u 
herrlich animiertes Wasser = nur einer von vielen tollen Momenten!® 
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Hier sammelt Zoya eines der blau glühenden Erfahrungspunkte- 
Fläschchen ein. Mit denen darf sie später neue Skills freischalten. 


immerhin ist ein schlichtes Upgrade- 
System besser als gar keines. 


Grafik zum Staunen 

Trine 2 zählt zu den schönsten Spie- 
len im PSN-Store! Frozenbyte zau- 
bert wunderschöne Bilder auf den 
Monitor, die vor liebevollen Details 
nur so strotzen und noch dazu er- 
staunlich abwechslungsreich sind. 
Trotz 2D-Gameplay bestehen die 
Levels aus moderner 3D-Grafik: Die 
Umgebungen wirken rund und or- 
ganisch, die Texturen sind klasse 
gestaltet und die dynamische Be- 
leuchtung unterstreicht die fein ab- 
gestimmten Farben perfekt. Trine 2 
sieht derart prächtig aus, dass man 
am liebsten einen Rahmen um den 
Monitor spannen möchte! Die At- 
mosphäre wird durch einen schö- 


nen Soundtrack unterstützt, der sich 
zwar oft wiederholt, aber sonst gut 
zum Geschehen passt. Die Spielzeit 
könnte mit sieben Stunden etwas 
länger sein, für den günstigen Preis 
von ca. 15 Euro geht der Umfang al- 


lerdings völlig in Ordnung. FS 
Infos 
SPIELER ` 18 
ENTWICKLER ` ` ` Frozenbyte 
DOWNLOAD-GRÖSSE | 1,1 GB 
TERMIN Dezember 2011 
PREIS ca. 15 Euro 
Wertung & Fazit 
Gutes Jump & Run mit 
Online-Koop-Modus, 
netten Physik-Puzzles 
und brillanter Grafik 
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Ў Hauserkampf: Auf der Karkand- Map seid ihr. ides yon Gebäuden 
umringt- Kämpfe finden in der e auf kürzeste Distanz statt] 
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Nachschlag! Neue Maps, Waffen, Modi, Fahrzeuge und mei mm denn je! 


EGO-SHOOTER | Endlich ist der ers- 
te Battlefield 3-DLC verfügbar. Für 
Käufer der Limited Edition — die über- 
wáltigende Mehrheit der Spieler — 
ist er kostenlos, für alle anderen wer- 
den 15 Euro für den Download fällig. 


Mehr als ein Map-Paket 

Klarer Star des Pakets sind die vier 
neuen Karten, allesamt aus dem PC- 
Klassiker Battlefield 2 bekannt. Doch 
zunáchst ein Blick auf die weiteren 
Inhalte: Da gibt es beispielsweise 16 
Waffen, die durch das Erfüllen von 
Auftrágen freigeschaltet werden. Das 
erinnert an die Vertráge aus Call of 
Duty: Black Ops. Wer etwa die SMG 
HK53 freischalten will, muss zehn 


Reparaturen sowie einen Kill mit 
dem Reparaturtool schaffen. Schón: 
Man muss das nicht in einem Spiel 
schaffen und nicht unbedingt auf 
den DLC-Maps! Eine schóne Motiva- 
tion für „diese eine Runde noch!“ 
Neue Fahrzeuge gibt es auch, ei- 
nen schnellen Buggy, einen Jet mit 
Schwebemodus sowie einen Trup- 
pentransporter. Außerdem  ver- 
passte DICE allen Maps des DLCs 
eine Besonderheit: Im Spielmo- 
dus Eroberung spielt ihr die Karten 
mit modifiziertem Regelwerk. Zum 
Spielstart sind die Teams ungleich 
balanciert: Ein Team hált alle Flag- 
gen, hat aber keine weiteren Re- 
spawn-Punkte, das andere Team 


VXDN tuis реВ MAMA TTV 
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Wachturm: Auf der Sharqui-Halbinsel überragt eine hohe TV- 
[Station alle anderen Gebäude. Eine Schlüsselposition! 
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muss angreifen, hat dafür aber mehr 
Tickets. Das verleiht den Matches 
einiges an Dynamik. 


Fordernde neue Locations 

Die neuen Maps sind erfreulich ab- 
wechslungsreich. Wake Island ist 
offen und weitläufig. Hier sind Ve- 
hikel stark und Flanken-Manöver 
erfolgreich. Im Golf von Oman er- 
wartet euch ein Mix aus Wüsten- 
landschaft und Häuserkampf. Rich- 
tig auf die Pelle rückt ihr euch in 
Karkand, wo ihr euch in engen Gas- 
sen und Gebäuden herumtreibt. Die 
Fülle an Zerstörungsmöglichkeiten 
ist enorm! Die Sharqui-Halbinsel 
ist mit ihrem cleveren Aufbau so- 


wie viel Vertikalität unser Favorit. 
Einziger Wermutstropfen: Für das 
24-Spieler-Limit auf Konsole sind 


die Karten einen Tick zugroß. SST 
Infos 
te 


PREIS 14,99 € (für Limted Edition gratis) 


\Wertung & Fazit 

Toller DLC, der sich an 
erfahrene Spieler wen- 
det. Auch als Bezahl- 
Inhalt in Ordnung! 


Klassiker: Die Hüfeisenform von Wake Island kennt ihr Vielleicht KS 
Schon au: aus Battlefield: 1943. Eine schnelle Map ohne viel Deckung та 
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Duke Nukem Forever: Der Doktor, der mich klonte 


Überraschung: Der neue DLC zum Macho-Shooter ist eine Einzelspieler-Episode! 


EGO-SHOOTER | Duke Nukem For- 
ever spaltet die Spielergemeinde: 
Für die einen ist es herrlicher Old- 
school-Fun, für die anderen veral- 
teter Mist. An dieser Tatsache wird 
auch die neue Download-Kampagne 
Der Doktor, der mich klonte nichts 
ándern. 


Mehr Dukes, mehr Spaß 

Wie der Titel bereits deutlich macht, 
dreht sich alles um den verrückten 
Dr. Proton, der eine Duke-Klonarmee 


erschaffen hat. Weil es aber nun mal 
nur einen Duke geben kann, tretet 
ihr in typischer Ego-Shooter-Ma- 
nier gegen Roboter, Alienmonster 
und eben Kopien eures kalauernden 
Helden an. Spielerisch hat sich im 
Vergleich zum Hauptspiel wenig ge- 
tan: Mal brettert ihr in einem fernge- 
steuerten Auto durch die Gegend, 
mal hüpft ihr in geschrumpfter Form 
durch einen Hindernisparcours. Ent- 
wickler Gearbox gibt sich dabei red- 
lich Mühe, alles aus der veralteten 


2 


Kreuzfeuer: Aliens und Wachroboter liefern Sich Mäe 


Grafik-Engine herauszuholen: Eini- 
ge Bereiche sehen dank zahlreicher 
Effektspielereien recht schick aus. 
Dummerweise geht dann aber auch 
die Bildrate deutlich in die Knie. Zu- 
sätzlich zur etwa vier Stunden dau- 
ernden Kampagne erhalten Käufer 
des DLC noch die Mehrspieler-Kar- 
ten Drop-Zone, Command, Sky-High 
und Biohazard. Deshalb unser Fazit: 
eine lohnende Anschaffung für alle, 
die bereits das Hauptspiel mochten 
— veraltete Technik hin oder her. TK 


Infos 


SPIELER 1 
T ME a 
DOWNLOAD-GRÖSSE 3,2 GByte 
TERMIN 13. Dezember 2012 
PREIS — 7,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Amüsante und recht 
umfangreiche Solo- 
Episode mit wenig 
Neuerungen 


Ein bizarrer Spaß: Euer blonder Held miss gegen Klone seiner 
selbst antreten — und lásst dementsprechend fiese Sprüche ab. 
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Das Remake des dritten Sonic-Spiels ver- 
eint aufgefrischte Optik und alte Stárken. 


JUMP & RUN | In der PSN-Version 
des groBartigen Sonic CD wurden 
einige technische Anpassungen 
vorgenommen, schlieBlich erschien 
das Spiel bereits 1993 für den Mega 
Drive und hat damit einige Jährchen 
auf dem Buckel. So entscheidet ihr 
euch etwa für einen von drei Grafik- 


filtern. Wer es klassisch mag, belässt 
es bei der Urgrafik; wer das nicht 
sehen mag, schaltet auf eine mo- 
derne Variante um. Und für all jene, 
die sich nicht entscheiden kónnen, 
gibt es noch eine Zwischenstufe. 
Eine Anpassung an heutzutage gän- 
gige 16:9-Bildschirme wurde natür- 


lich auch integriert. Ihr kónnt sogar 
zwischen zwei Soundtracks wáhlen. 
Sonic CD erschien damals nämlich 
in den USA mit einer komplett an- 
deren Musikuntermalung als in Ja- 
pan beziehungsweise Europa. Als 
kleines Bonbon dürft ihr nach ein- 
maligem Durchspielen auch den 
Fuchs Tails durch die Levels het- 
zen. Nichts verándert wurde hinge- 
gen am Gameplay — Sonic CD bie- 
tet genau das, was man von einem 
Sonic aus den frühen Tagen der Se- 
rie erwartet: ein ebenso tolles wie 
hektisches, puristisches 2D-High- 
speed-Gehüpfe ohne spielerisch 


belanglosen Firlefanz und 3D-Pas- 
sagen. Für nicht einmal fünf Euro 
sollte hier jeder zugreifen. SL 


Infos 


4,49 Euro 


\Wertung & Fazit 


Eines der besten So- 

nic-Spiele überhaupt, 
technisch aufgemotzt 
für moderne Konsolen 


Eiermann: Sonics Nemesis Dr. Eggman on De. Robotik ist natür- 


lich'einmál mehr euer Widersacher und heizt euch mit Robotern ein. 
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Hier findet ihr Be, eure s PS3- Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PSP- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


ACTION 


God of War 3 
Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Und wieder nix neues im Actionsektor. Dabei 
haben wir doch extra so viel Platz bei Kratos und 
Co. reserviert! 


Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Letzte Ausgabe flatterte Batman in die Top 5, 
diese Ausgabe tut sich aber mal gar nix. Na dann, 
frohes neues Jahr an der Spitze, Drake! 


ADVENTURE 
L. A. Noire 


3 Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 86 


R Wir haben gerade eine ganz dolle Idee: Wie wäre 
es, wenn das nächste Battlefield ein Adventure 
wird? Hm? Blöder Vorschlag? Ach Mann! 1. 


Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 


Hersteller: Warner Bros. Games | Wertung: 92 


i| Grand Theft Auto 4 + Episodes fr. Liberty City Portal 2 Heavy Rain 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 93 Hersteller: Sony | Wertung: 86 
Red Dead Redemption Batman: Arkham City Monkey Island: Special Edition Collection 


Hersteller: Activision | Wertung: 86 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Wertung: 90 


Assassin’s Creed: Brotherhood 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 90 


Lost: Das Spiel 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 73 


Hersteller: Capcom | Wertung: 88 


Infamous 2 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 
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Castlevania: Lords of Shadow 
Hersteller: Konami | Wertung: 86 


Bayonetta 
Hersteller: Sega | Wertung: 86 


Vanquish 
Hersteller: Sega | Wertung: 85 


Ninja Gaiden Sigma 2 

Hersteller: THQ | Wertung: 83 

Ein kleiner nachgelieferter Weih- 
nachtswitz: Was für ein Landsmann 
ist der Weihnachtsmann? Nordpole. 
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LittleBigPlanet 2 


FO Hersteller: Sony | Wertung: 91 
© e 


Nach reichlich Fluktuation in den vergangenen 
ы Monaten kehrt diesmal etwas Ruhe im Hüpf- 
Genre ein. Erholt euch gut, ihr Knuddelviecher! 


BEAT 'EM UP 


Super Street Fighter 4 Arcade Edition 
Hersteller: Capcom | Wertung: 91 


axi Gleich mehrere Prügelspiele finden sich in dieser 
Ausgabe. An SF 4 und den Rest kommt aber 
keines heran. Drum bleibt hier alles beim Alten. 


Dead Space 2 5 Darksiders: Wrath of War Leisure Suit Larry: Box Office Bust 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 m Hersteller: THQ | Wertung: 86 Hersteller: Codemasters | Wertung: 53 
Resident Evil 5 


-SHOOTER 
Killzone 3 
Le e Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Sonys Exklusiv-Titel thront weiter über dem 
Ego-Shooter-Genre. Passt ja ganz gut, denn so ein 
= Alleinherrscher entwickelt meist ein großes Ego. 


BlazBlue: Continuum Shift 
Hersteller: Headup Games | Wertung: 90 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Soul Calibur 4 
Hersteller: Ubisoft/Namco Bandai | Wertung: 90 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Wertung: 91 


Ed 
4 - Tekken 6 
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Hersteller: Sega | Wertung: 85 


Battlefield 3 
Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 85 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 91 
Virtua Fighter 5 Bioshock 


Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


- & MUSIKSPIEL 


Rock Band 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Beim Lesertreff hat man es wieder gemerkt: 
9^ Musikspiele sind toll (außer Sebastian malträtiert 
eine Gitarre). Wir wünschen uns daher Nachschub. 


IEL 


Dirt 3 
Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


Zu Dirt wurde jüngst ein Arcade-Ableger ange- 
kündigt, der auf den Namen Showdown hört. Da 
ve sind wir mal gespannt, ob der hier reinbraust! 


Rayman Origins 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 88 


Bo |DJHero 2 
~ Hersteller: Activision | Wertung: 90 


= | Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


Ratchet & Clank: All 4 One 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 


3 79 | Guitar Hero 5 
а Hersteller: Activision | Wertung: 88 


F12011 
Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


4 "EX | Sonic Generations 


4 SingStar Vol. 2 
zu | Hersteller: Sony | Wertung: 76 


T 


Driver: San Francisco 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 87 


30; Hersteller: Sega | Wertung: 85 


5 E Тһе Sly Trilogy 
М! | Hersteller: Sony | Wertung: 82 


Buzz! Quiz World 
Hersteller: Sony | Wertung: 76 


5 Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 


Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Wertung: 91 


Der Skyrim-Nachtest muss leider noch einen Mo- 
nat warten. Dafür springt immerhin der neueste 
Final Fantasy-Teil auf den dritten Rang. 


SPIEL 


FIFA 11 


Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Die Buli-Winterpause ist in vollem Gange, Win- 
tersport ist zu kalt, Wintersportspiele zu schlecht 
— also bleiben wir FIFA und Co. hier treu. 


Sid Meier's Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 85 


Gähnende Langeweile herrscht weiterhin im Stra- 
tegiebereich. Nicht dass die Spiele hier schnarchig 
СЕ wären, aber das Genre wurde wohl eingeschläfert. 


ze") Mass Effect 2 Fight Night Champion Ruse 
Я | Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 85 
Final Fantasy XIll-2 NBA 2K12 Valkyria Chronicles 


Hersteller: Square Enix | Wertung: 90 


Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


Hersteller: Sega | Wertung: 85 
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Deus Ex: Human Revolution 


Hersteller: Square Enix | Wertung: 88 


Top Spin 4 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 89 


е | Disgaea 4: A Promise Unforgotten 
Hersteller: Nippon Ichi | Wertung: 85 


5 UAM | Dark Souls 
ZA | Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 87 


; | Pro Evolution Soccer 2012 
Hersteller: Konami | Wertung: 88 


Tom Clancy's Endwar 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 82 
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PSP-Top-10 


God of War: Ghost of Sparta 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 90 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action | Wertung: 90 


Shin Megami Tensei: Persona 3 Portable 
Hersteller: THQ | Genre: Rollenspiel | Wertung: 89 


Lumines 2 
Hersteller: Buena Vista | Genre: Geschickl. | Wertung: 87 


Tactics Ogre: Let us cling together 
Hersteller: Square Enix | Genre: Strategie | Wertung: 86 


LocoRoco 2 
Hersteller: Sony | Genre: Geschickl. | Wertung: 86 


Resistance: Retribution 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 86 


Monster Hunter Freedom Unite 
Hersteller: Capcom | Genre: Rollenspiel | Wertung: 86 


Crisis Core: Final Fantasy VII 
Hersteller: Square Enix | Genre: Action | Wertung: 86 


10 Patapon 
Hersteller: Sony | Genre: Strategie | Wertung: 82 


/ 
Special-Charts ? 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat ein 
play3-Redakteur spezielle Titel seiner Wahl, um 
Spiele abseits der Tophits in Erinnerung zu rufen. 


Diesmal zeigt euch Sascha die Spiele, die ihn dazu bringen, seine PS3 auch mal auszulassen. 


„Ich bin ja jemand, der auch anderen Konsolen und dem PC nicht abgeneigt ist. Diese Spiele sind meine 
persönlichen Dauerbrenner, die mich in regelmäßigen Abständen von der PS3 weglocken." 


PSN-Top-10 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Limbo 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Wertung: 88 


Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 87 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | Wertung: 87 


Lara Croft and The Guardian of Light 
Genre: Action | Wertung: 86 


Renegade Ops 
Genre: Action | Wertung: 86 


Crysis 
Genre: Ego-Shooter | Wertung: 86 


Joe Danger 
Genre: Rennspiel | Wertung: 85 


10 Outland 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 85 


Dungeon Keeper 1 und 2 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Strategie 


In den beiden Dungeon Keeper-Spielen managt ihr quasi als 
Oberbösewicht einen finsteren Kerker und die darin herum- 
wuselnden Monster. Nie war Bösesein so schön wie hier! 


Dune 2 
Hersteller: Virgin Interactive | Genre: Strategie 


t 


Mit Dune 2 veróffentlichten die Westwood Studios 1992 
nicht nur einen Klassiker, sondern erfanden auch nebenbei 
das Genre der Echtzeit-Strategie. Muss man gespielt haben! 


World of Warcraft 
Hersteller: Blizzard | Genre: Online-Rollenspiel 


Man mag ja zu World of Warcraft stehen wie man will, aber 
dass Blizzard hier einen Meilenstein veróffentlicht hat, steht 
außer Frage. Momentan fehlt mir allerdings die Zeit dafür. 


6 Forza Motorsport 4 | 
Hersteller: Microsoft | Genre: Rennspiel 


Aa Zeg 


Im Kampf Forza gegen Gran Turismo zieht die Xbox-exklusive 
Rennsimulation meilenweit davon — einer der Gründe, warum 
ich eine Xbox 360 neben der PS3 stehen habe. 


5 X-Wing vs. TIE Fighter 


Hersteller: LucasArts | Genre: Simulation 


Zu schade, dass dieses Genre mittlerweile ausgestorben 
ist. Weltraumsimulationen wie X-Wing vs. TIE Fighter oder 
Wing Commander sind großartige Unterhaltung! 


4 Fantasy General 
Hersteller: SSI | Genre: Strategie 


Auch das Genre der Hexfeld-Strategie bringt heutzutage 
kaum noch Neuerscheinungen hervor. Die Fantasy-Variante 
der Panzer General-Serie ist dabei ein absoluter Geheimtipp! 


3 The Elder Scrolls 5: Skyrim 


Hersteller: Bethesda | Genre: Rollen 


spiel 
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Stellvertretend für all die Baldur's Gate-, Elder Scrolls- und 
Dragon Age-Spiele führe ich hier mal Skyrim auf. Die gibt es 
zwar teilweise auch auf Konsole, sind am PC aber modbar! 


2 Fussball Manager 12 
Hersteller: EA | Genre: Wirtschaftssimulation 


Ja, ich bin ein absoluter Fu&ball-Freak. Deswegen vertreibe 
ich mir die Zeit neben F/FA auch mit dem FM und führe Pro- 
vinzvereine an die europäische Spitze. Suck it, FC Bayern! 


Müsste ich mich entscheiden, 
welches Spiel ich zu meinem „All-time 
Favorite“ wähle, würde die Entschei- 
dung wohl auf das erste Everquest 
fallen. Vor allem die wunderbare 

* Community Anfang der 2000er-Jahre 
und die schiere Größe der Welt su- 
chen heutzutage ihresgleichen. Nicht 
umsonst schlummert noch heute ein 
Client für einen EQ-Privatserver auf 
meiner Festplatte ... 
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Geschafft! Zwölf überaus turbulente Monate liegen hinter uns. Ehe wir uns nach er- 
holsamen Feiertagen mit voller Kraft ins neue Jahr stürzen, blicken wir zurück. Auf 
viele tolle Spiele, aufregende Dienstreisen, durchgeknallte Drehs, spaßige Lesertreffs 


und auch so manche kleine und große Katastrophe. Es hatte es wirklich in sich, das 
Internationale Jahr der Wälder ... 


Best of play? 2011 


Die play°- 
Lesertreffs 


Egal ob Hardened-Edtion (aus- 
führlicher Bericht ab Seite 8) 
oder sommerliche Erstausga- 
be — die beiden Lesertreffs wa- 
ren nicht nur für die geschátzten 
Gáste, sondern auch für uns 
selbst ein riesengroßer Spaß. Das 
schreit für 2012 natürlich nach 
mindestens einer Fortsetzung! 


Bestes Editorial-Foto 


Seit vielen Ausgaben sind Thorsten und Layouter Matthias bei der Inszenierung 
des Editorial-Fotos besonders einfallsreich. Noch lustiger war es allerdings, als 
wir für Ausgabe 05.2011 alle kreativ wurden und uns gegenseitig malen muss- 
ten. So richtig analog, mit Papier und Stiften. 


Das Heft-Redesign 
Lange angekündigt, oft aufgeschoben, kam mit Ausgabe 08.2011 endlich die 
modernisierte play? in den Handel. Schickerer Look, bessere Rubrikenauftei- 


lung, práziseres Testsystem — dagegen wirken die früheren Ausgaben fast schon t OH N Ge 
altbacken. Wir sind immer noch sehr stolz. - 


ha) m 
| GRATIS-EXTRA: 16 SEITEN BONUSHEFT KE 


50 AUSGABEN PLAY? 


DAS GRANDIOSE JUBILÄUMS-SPECIAL 
`~ 
" > 


SEVENTO 


Schónstes play?-Cover 

Die Wahl des schónsten Covers ist ja eigentlich Leser- 
sache. Dennoch haben wir einen Favoriten gekürt. Im ar & 
letzten Jahr siegte das God of War 3-Motiv um Halbgott y 
Kratos, diesmal wird diese Ehre dem Dunklen Ritter 

aus Batman: Arkham City zuteil (Ausgabe 11.2011). 


50 Ausgaben play? 

Mit der Heftnummer 06.2011 haben wir doch tat- 
sächlich schon die fünfzigste play3 gestemmt Das 
musste natürlich gebührend gefeiert werden — mit 
Hochglanz-Cover, acht zusätzlichen Heftseiten und 
einer 16-seitigen Jubiläums-Beilage voller schräger 
Erinnerungen an die gute alte Zeit. 


ym m ш 
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Die Spiele des Jahres 


2011 gab es Hochkaräter am laufenden Band. Hier 
die Titel mit den höchsten Wertungen: 


Uncharted 3: 
Drake's Deception 


Den Test zum PlayStation-3-Spiel des Jahres hat 
sich unser lieber Chef natürlich nicht nehmen 
lassen. Thorsten zeigt sich in Ausgabe 12.2011 
so begeistert, dass er 93 Punkte zückte und Un- 
charted 3 nach eigener Aussage sogar heiraten 
würde, wäre das Spiel eine Frau. 


Batman: Arkham City 


Auch dieser Test geht auf Thorstens Konto. Da 


| scheint sich einer wirklich nur die Rosinen raus- 


zupicken. Aber er ist halt auch ein riesen Bat- 


- man-Fan und daher der geeignetste Rezensent 


im Team. Die Wertung schlägt ein wie das Spiel 
selbst: Die 92 steht in Ausgabe 11.2011. 


Portal 2 


Nicht alle Top-Hits 2011 kamen zum Jahresen- 
de. Den Test zur brillanten Portal-Fortsetzung 
gab's bereits in Ausgabe 06.2011. Das war für 
Sascha ein doppeltes Highlight, denn er testete 
direkt bei Valve in Seattle und flog dafür zum er- 
sten Mal über den großen Teich. 


Shooter-Overkill 


Battlefield 3, Modern Warfare 3, Killzone 3 — 
diese dreisten Drei stehen stellvertretend für die 
regelrechte Flut guter Action-Titel, die das Jahr 
2011 zum absoluten Shooter-Jahr gemacht ha- 
ben. Crysis 2, Rage, Resistance 3, Bulletstorm — 
die Liste lieBe sich beliebig erweitern. 


ÜBERRASCHUNGS-HIT 2011 
Driver: San Francisco 


Die launige Raserei mit ihren an zahlreiche Hol- 


s | Iywood-Klassiker angelehnten Wagen und Ver- 


folgungsjagden verdiente sich zu recht das Prä- 
dikat „Comeback des Jahres“. Thorsten zückte 
eine 87 und kam aus dem Schwärmen nicht 
mehr raus. So gut war Driver noch nie! 
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MEIN PERSÖNLICHES 

„GAME OF THE YEAR“ 

Modern Warfare 3. Darüber hinaus hat Dirt 3 mal wie- 
der den Autonarren in mir geweckt. 


LIEBLINGSMUSIK 2011 

Ich habe dieses Jahr die Vorzüge von Vinyl wieder- und 
den Stoner-Rock ganz neu für mich entdeckt. Beste 
Band: Clutch — nicht zuletzt wegen ihres absolut bril- 
lanten Drummers Jean Paul Gaster. 


BESTE DIENSTREISE 2011 
Ganz klar die Call of Duty XP 2011 in Los Angeles — ei- 
ner der besten Trips aller Zeiten. Hooraah! 


LIEBLINGSMOMENT 2011 BERUFLICH 
Die CoD XP 2011, die Gamescom 2011 und die beiden 
Lesertreffs hier in der Redaktion. 


LIEBLINGSMOMENT 2011 PRIVAT 
Ein guter Kumpel (Greetings, Sven L.) schickt mir einen 
Link zum „Wires“-Musikvideo der Stoner-Metal-Band 
Red Fang. Der zotige Clip macht mir auf einen Schlag 
klar, dass das Leben ohne Rock'n'Roll einfach öde ist. 
Seitdem sitze ich wieder hinterm Schlagzeug. 


MEIN WTF-MOMENT 2011 

Trip nach Vancouver und Champagne zu Relic und Voli- 
tion: acht Flüge in sechs Tagen, zwei verpasste, ein ge- 
cancelter Flieger, zweimal das Gepáck verschollen und 
eine náchtliche Mietwagenfahrt bei Dauerregen durch 
Illinois. Dank Jochen „PR-Mann des Jahres" Langen- 
bach war es trotzdem ein großer Spaß! 


MEIN GRUSS ZUM ENDE DES JAHRES 

... geht natürlich an all unsere Leser, an alle PR-Jungs 
und -Mádels und an alle, die mich täglich im Büro ertra- 
gen müssen. Ein frohes neues Jahr 2012! 


VORSÄTZE UND WÜNSCHE FÜR 2012 
Weiterhin mit der play? erfolgreich bleiben, erste (und 
vor allem gute) Auftritte mit der neuen Band hinlegen 
und wieder mehr Sport machen. Der ist durch das viele 
Schlagzeug-Üben doch etwas ins Hintertreffen gera- 
ten. Sebastian sportelt derzeit mehr als ich — hoffent- 
lich lóst das kein Raum-Zeit-Paradoxon aus. 
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Sascha Lohmüller 
Mein 2011 


MEIN PERSÖNLICHES 

„GAME OF THE YEAR“ 

Auch wenn ich Anfang des Jahres auf Batman, 
Battlefield oder The Old Republic (PC) gewettet 
hätte, kam es anders. Skyrim ist großartig und 
wird mich noch lang fesseln. Blöd, dass die PS3- | 
Version so bugverseucht ist. 


LIEBLINGSMUSIK 2011 
Alles, was laute Gitarren hat. 


BESTE DIENSTREISE 2011 
Seattle für Portal 2, weil Seattle eine tolle Stadt 8 
ist und es meine erste USA-Reise war. Las Vegas | 


für UFC Undisputed 3, weil's sehenswert war, wie Ё FALLO UT S il E IT 


ein Disneyland für Erwachsene so aussieht. 


GAMING-SEITENSPRUNG 2011 
Der FM 2012 und Skyrim auf dem PC. Gears of В 
War 3 auf der Xbox. 


LIEBLINGSMOMENT 2011 PRIVAT 
Mein 30. Geburtstag. Kein Scheiß. 


LIEBLINGSMOMENT 2011 BERUFLICH 
Die Festanstellung als Redakteur im Mai; die Reisen 
nach Las Vegas und Seattle. 


MEIN SCHRECKENSMOMENT 2011 

Als mein geliebter Mazda in die Werkstatt musste und 
kurz davor war zu sterben. Das ist zwar immer noch so, 
aber er hált zumindest tapfer durch. 


MEIN WTF-MOMENT 2011 

So ziemlich alles, was auf der Arbeit passierte, sprich: 
Doppeldildos, Saints Row-Dódel, Catwoman-Kostüme 
und und und. 


MEIN GRUSS ZUM ENDE DES JAHRES 
Óh, servus? 


VORSÄTZE UND WÜNSCHE FÜR 2012 

Mit guten Vorsätzen verhält es sich ja meist so, dass 
man sie nicht einhält. Deswegen an dieser Stelle nur 
Wünsche: Ich hoffe, dass unsere Leser uns treu blei- 
ben, ich wieder diverse, lustige Trips unternehmen wer- 
de und dass alle, die ich so kenne, gesund und munter 
bleiben. Oh und ich wünsche mir Infos zum neuen Zver- 
quest. Go go, Sony. 


Wr 


on 


Aufreger 2011 


Was hat uns und die Gaming-Szene besonders bewegt? 


Die Katastrophe 
von Fukushima 


Erst eine vernichtende Flutwelle, dann der nukleare Su- 
per-GAU — das Erdbeben am 11. März in der Nähe von 
Tokio löste eine Kettenreaktion verheerender Ereignisse 
aus, die Japan schwer getroffen haben. Das hatte natür- 
lich auch Auswirkungen auf die Spieleindustrie. 


IT ONLY DOES 


OFFLINE" 


va 


Der große 
PSN-Ausfall 


Aus vermeintlich kurzen „Wartungsarbeiten“ wurde einer der größten Datendiebstähle aller 
Zeiten. Infolge dessen hat Sony das PlayStation Network für ganze 26 Tage vom Netz genom- 
men. Millionen User-Daten wurden gestohlen — teils inklusive Kreditkartennummern. 


Die PS3-Version von Skyrim 


Eigentlich hätte der fünfte Teil der Elder Scrolls-Reihe locker eine 90+ verdient, wurde in play3 
01.2012 aber mit einer 84 abgestraft. Der Grund: Ein Speicher-Bug, der nach 20 bis 30 Spiel- 
stunden unerklärliche Lags und Ruckelanfälle bis zur Unspielbarkeit verursacht. 


Motto des Jahres 


„ ТЕРАГА 5 МС LALALA” 


Dieser Ausspruch unseres Chefs bedeutet meist nix Gutes. Denn in Thorstens Welt schreiben 
sich selbst die schwierigsten Artikel — tralalu, tralala... — wie von selbst. 
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Gaming-Trends 


Die Spielewelt verändert sich stetig. 


Was war hip im Jahr 2011? 


Lineares Gameplay, tolle Inszenierung 


Während es früher ganz normal war, 
in einem Spiel mal nicht weiterzu- 
kommen, ist das in aktuellen Titeln ei- 
gentlich ausgeschlossen. Die meisten 
Games sind strunzlinear, verlaufen ist 
kaum möglich. Dafür ziehen die Ent- 
wickler bei der Action-Inszenierung 


MEIN „GAME OF THE YEAR“ 

Portal 2. Die Art und Weise, wie die Story erzählt wird, 
die „Charaktere“, die Überraschungen, die famosen 
Sprecher, die Spielmechanik. Fan! Tas! Tisch! 


LIEBLINGSMUSIK 2011 

Das neue Justice-Album taugt mir gut, ansonsten höre 
ich nicht viel Neues. Immerhin: Mit RjD2 habe ich aber 
'nen wirklich interessanten Künstler entdeckt. 


sämtliche Register. 


BESTE DIENSTREISE 2011 
e Im Mai klingelte mich Thorsten morgens wach und er- 
Mee Ge klärte mir: „Der Eder ist krank. Kannst du nach Dubai 
Матт a fliegen? Jetzt?" Ich konnte. Und boah, war das toll! 


Schóne, neue Online-Welt 


Die Hersteller finden immer neue Wege, um dem Kun- |: ES d р : и» 
den das Geld aus der Tasche zu ziehen. Was man frü- 
her einfach freischalten konnte, kommt heute als ko- 
stenpflichtiger DLC. Pre-Order-Boni animieren zum 
vorzeitigen Kauf, Online-Pässe erschweren den Ge- 
brauchthandel. 


GAMING-SEITENSPRUNG 2011 
Diverse Flashgames auf www.kongregate.com. Oh ja, 
ich mag solchen Casual-Kram! 


LIEBLINGSMOMENT 2011 PRIVAT 
Jedes Mal, wenn ich in den Spiegel schaue oder an 


mir heruntergucke. Seit August wurde die Bierplauze 


x s systematisch abgeschafft. Inzwischen sind es 12 Kilo 
weniger und das fühlt sich groBartig an! 
LIEBLINGSMOMENT 2011 BERUFLICH 
Mr se de б. бый Patches am Das ist ganz klar die E3 2011. Trotz Dauerstress war 
7 ERE AEN SS La E A SM Release-Tag die Spielemesse mal wieder der Wahnsinn! Coole Leute 
AP treffen, tolle Spiele sehen, krasse Sachen erleben, sym- 
ar Bei vielen großen Titeln pathische Kollegen dabei haben und die Arbeitswoche 
geht ohne Patches gar in einer Schwulenbar abschließen. Was will man mehr? 
nichts mehr. Oft müssen 
rpm die Spiele in den Handel, MEIN HOBBY 2011 
auch wenn noch gravie- Analogfotografie! Mit der alten DDR-Spiegelreflex 


rende Bugs vorhanden sind. Die Hersteller behelfen sich mit sogenannten „рау-1-Раїсһеѕ“, die 
bereits am Erstveróffentlichungstag zur Verfügung stehen. 


meines Vaters (Baujahr 1968 — die Kamera, nicht der 
Vater) habe ich viel experimentiert und allerlei Filme 
ausprobiert. Spannende Sache, aber fucking teuer! 


Die USK spielt mit 


Selten haben dermaßen viele Ua nn nicht indizierte Spiele 
ihren Weg nach Deutschland ge- 
| funden wie im Jahr 2011. Promi- 
nentestes Beispiel ist wohl Gears of 
War 3 für die Xbox 360. Beide Vor- 
gänger auf dem Index, Teil 3 darf 
hierzulande uncut in die Regale. 


MEIN WTF-MOMENT 2011 

Die Busfahrt ins Hotel nach der Presse-Preview der Call 
of Duty XP. Die schwer betrunkenen Ausführungen di- 
verser US-Kollegen ließen mich Tränen lachen. 


VORSÄTZE UND WÜNSCHE FÜR 2012 
PlayStation Vita eine ehrliche Chance geben, fit wer- 
den, fit bleiben und gute Artikel schreiben. Außerdem 
mehr bizarre Momente auslösen und für eure Unterhal- 
tung auf unsere Heft-DVD pressen. Dafür bin ich da! 


Gaming-Headsets 

Während man in den letzten Jahren kaum vernünftige 
Headsets für Konsole kaufen konnte, schossen diese 
2011 wie Pilze aus dem Boden. Kaum ein Zubehör-Her- 
steller, der nicht mindestens ein Modell in den Handel 
brachte. Toni und Sebastian schlugen zu und schwärmen 
noch immer von ihren sauteuren Astro-Headsets. 


www.playdrei.de play? | 02.2012 | 81 


* Mein 2011 


MEIN PERSÓNLICHES 

„GAME OF THE YEAR“ 

Ganz eindeutig: Batman - Arkham City! Und in Sachen 
„Positive Überraschung": Driver - San Francisco. 


LIEBLINGSMUSIK 2011 

Alles, was von Avenged Sevenfold kommt. Und alles, 
was Myles Kennedy singt. Und die neue Blink-182. Und 
„Acid Rain" von Liquid Tension Experiment. Und peinli- 
cherweise die aktuelle Scheibe von David Guetta. 


BESTE DIENSTREISE 2011 

Ohne Frage: Captivate in Miami. Herzlichen Dank an 
Lars Kühme von Capcom für diesen ebenso absurden 
wie unterhaltsamen Event. 


GAMING-SEITENSPRUNG 2011 
Super Mario 3D Land auf dem 3DS, Fable 3 auf der Xbox 
360, Bejeweled Blitz auf dem iPhone 


LIEBLINGSMOMENT 2011 PRIVAT 
Urlaub in Kroatien — inklusive meiner ersten Fahrt als 
Möchtegern-Kapitän eines riesigen Segelschiffs! 


LIEBLINGSMOMENT 2011 BERUFLICH 
Na, was wohl? Ich habe David Hasselhoff getroffen 
UND mit ihm gesungen! Aber der erste Lesertreff war 
auch nicht schlecht und der zweite auch. 


MEIN SCHRECKENSMOMENT 2011 
Die Testversion von Batman: Arkham City stürzt ab, mit- 
ten im Spiel, einen Tag vor Druckschluss. 


MEIN WTF-MOMENT 2011 
Die play?-Abgabe — jeden Monat aufs Neue! Und 
unsere stets hóchst bizarren Drehs für die DVD. 


MEIN GRUSS ZUM ENDE 

DES JAHRES 

So lange man lebt, soll man rauchen! Und noch 
viel wichtiger: Bring out the gimp! 


VORSÄTZE UND WÜNSCHE FÜR 2012 

Noch besser werden — in menschlicher, beruf- 
licher und auch optischer Hinsicht. ;) AuBerdem blei- 
ben bitte ausnahmsweise mal alle lieben Menschen, 
die ich kenne, kerngesund. 


КИТ 


VITRE 


ochichtwechsel 


Das Besetzungskarussell: Wer verließ 
das play3-Team, wer kam neu dazu? 


Graf Viktor von Eippert 

Seit Januar 2011 verstárkt Viktor die Redaktion nicht mehr als 
Praktikant oder freier Mitarbeiter, sondern als Volontär. Die Ade- 
lung zum Graf erfolgte in Ausgabe 08.2011 aufgrund seines edlen 
Antlitzes (Foto im Meinungskasten zu Final Fantasy XIII-2) und der 
Aussage „Die Änderungen stimmen mich frohen Mutes". 


Manfred Reichl 


Eigentlich verabschiedete sich Manni als frischgebackener Papi Anfang des Jahres nur in sei- 
ne Elternzeit, kam dann aber gar nicht mehr zurück. Verständlicherweise. Drei Stunden tägliche 
Pendelzeit sind halt kein Spaß. Er arbeitet jetzt in seiner Heimatstadt Ingolstadt. 


Uwe Hong 


Uwe arbeitet bereits viele Jahre bei Computec und stieß mit Ausgabe 06.2011 — quasi als Ersatz 
für Manni — zur play3-Crew. Warum ihr in den letzten Ausgaben nichts von ihm gelesen habt? 
Uwe hat sich nach über 10 Jahren eine Auszeit gegónnt und startet 2012 wieder durch. 


Zitat des Jahres 


»Come on! Come on! Give a black man a high five 
Sebastian beim Online-Spielen von Uncharted 3. 


1 


|4 Die Kammer des Schreckens 
ВЕ -. ГА fl Ende Mai düste Toni für eine Battlefield 3-Studiotour zu Dice 
G 
4 || nach Stockholm. Abends im Hotel gab's eine — buchstäblich 
/ | INR 


WTFs 2011 


Was zum Teufel?! Oder auch: What the f**k?! 
Hier unsere Kopfschüttelmomente 


— kleine Überraschung: Tonis Zimmer war innenliegend, hatte 
kein Fenster und in etwa die Größe einer Gefángniszelle. Naja, 
es war ja nur für eine Nacht ... 


Noch 'ne PSP? 


Sony stellt auf der Gamescom 2011 mit der abgespeckten PSP E1000 das mittlerweile fünf- 
te PSP-Modell vor. Aberwitzig: Hackern gelingt es bereits auf der Messe, die neue PSP vor lau- 
fender Kamera zu knacken und eine Homebrew-Software darauf laufen zu lassen. 


Lila-Laune-Lümmel 


Seit der ersten Präsentation begeistert uns der 
Dildo-Schläger aus Saints Row: The Third über 
alle Maße. Jedoch hätten wir uns nie träumen 
lassen, dass THQ das Ding tatsächlich in kleiner 
Auflage herstellen und uns ein Exemplar davon 
zukommen würde. Was für ein Monstrum! 


Die verrücktesten Drehs 


Sobald irgendwo eine Kamera läuft, sind Hemmungen 
und Schamgefühl passé. 


Batman: Arkham City 
& Saints Row: The Third 


Selten haben wir für einen Drehtag dermaßen viel Requisiten 
und Verkleidungen aufgefahren. Das Ergebnis gab's in Aus- 
gabe 12.2011: Thorsten als Batman, Viktor als Robin, Sascha E 
als Catwoman, Uwe als Mr. Freeze, Sebastian in seiner Para- | 
derolle als Joker und Toni als total vermurkste Spielfigur aus 
dem neuen Saints Row. Was für ein unfassbarer Blódsinn! 


Die Call of Duty XP 2011 


Im Oktober machten sich Sebastian „Major Woody" Stange und Toni „Pri- 
vate Parts" Opl auf den weiten Weg an die Westküste der USA, um bei Ac- 
tivisions großer Call of Duty-Fete dabei zu sein. Zwei kleine Jungs auf groß- 
er Abenteuerreise — mit Abseilen, Paintball, Jeeptour und allem, was sonst 
noch zur Spielereihe gehört. Zu sehen auf der DVD der Ausgabe 11.2011. 


Die Terrorzelle aus Aue-Zelle 


Redakteur Toni | 
gekidnappt von 

drei maskierten Kellerkindern aus 
Ostdeutschland, die den Verlag er- 
pressen und als „Lösegeld“ diversen 
alten PlayStation-Kram fordern — hier 
gab's erneut albernen Slapstick vom 
Allerfeinsten. Die DVD für Ausgabe 
01.2012 war bereits im Press- 
werk, als dieser Gag von realen 
Ereignissen eingeholt wurde. 
Das war so nicht geplant! ш 


Die Redaktion unterwegs 


2011 sind wir extrem viel rtumgekommen. 
Hier seht ihr unsere internationalen Reiseziele. 


BARCELONA: Sonic Generations LONDON: EA Showcase, The Hoff MONTREAL: Rainbow 6 Patriots SEATTLE: Portal 2 
CHAMPAGNE: Saints Row: The Third LAS VEGAS: UFC Undisputed 3 NEWCASTLE: Driver: San Francisco TOKIO: PS Vita-Launch 
DUBAI: Namco Bandai LOS ANGELES: CoD XP, E3 PARIS: Cursed Crusade, EA-Titel STOCKHOLM: Battlefield 3 


HELSINKI: Ridge Racer Unbounded MIAMI: Captivate 2011 (Capcom) SAN FRANCISCO: GDC, Namco Bandai ` VANCOUVER: Space Marine, Prototype 2 


=. = 5 
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REPORT | Waren es früher Personen 
wie Nolan Bushnell (heute 68 Jahre 
alt), der Gründer von Atari, sind es 
heute die Mittvierziger, die die ver- 
gangenen 15 Jahre der Spielehisto- 
rie geprágt haben. Um dem beklag- 
ten Einheitsbrei entgegenzuwirken, 
machen es sich einige Entwick- 
ler immer wieder zur Aufgabe, den 
Spielern etwas Besonderes zu bie- 
ten, das nicht nur unterhált, sondern 
sich auch von den Konkurrenzpro- 
dukten abhebt. Obwohl der Erfolg 
und Kultstatus vieler Spiele häu- 
fig auch mit einer hervorragenden 
Technik einhergeht, funktioniert das 
Prinzip „Bombastgrafik“ nicht als 
Patentrezept. Vielmehr handelt es 
sich meist um sehr teure Produkti- 
onen, denen nur vage Deadlines ge- 
setzt werden, damit die Rahmen- 
bedingungen vorhanden sind, um 


ein zumindest fast perfektes Spiel 
zu entwickeln. Jede unserer vorge- 
stellten Ikonen zeichnet sich durch 
besondere Fáhigkeiten aus, die ih- 
rem Spiel das Sahneháubchen auf- 
setzen. Wáhrend sich die einen auf 
Storytelling, Charakterbeziehungen 
und filmreife Sequenzen speziali- 
sieren, gibt es andere Spieleschaf- 
fende, die eine besondere Art von 
Humor haben, utopische Tráume 
zu verwirklichen versuchen oder 
beliebte Genres kombinieren. Wie 
würden Rennspiele heute ohne 
Kazunori Yamauchis Gran Turis- 
mo aussehen? Und wo wáren wir 
ohne Shinji Mikamis Resident Evil, 
welches das Subgenre des Survi- 
val-Horror-Adventures einläutete? 
Beantworten kónnen wir diese Fra- 
gen nicht. Aber feststellen, dass wir 
ohne jene Persónlichkeiten einige 


Gewünscht von 
diversen Lesern im play3-Forum 
und per Mail 


-inaustr 


In unserer Branche sind Spielfiguren die Stars — ihre Schópfer scheuen das Rampen- 
licht. Wir sagen euch, wer in der PlayStation-Geschichte die Fáden im Hintergrund zog. 


Von Benedikt Plass-FleBenkámper und Maurice Lorenz 


Buchtipp! 


(Preis: 27,80 Euro, ISBN: 978-3000215841) 


Seit 2002 veröffentlicht der Videospiele-Journalist Winnie 
Forster in unregelmäßigen Abständen Nachschlagewerke rund 
um die Spielebranche. Sollten wir mit unserem Artikel euer 
Interesse geweckt haben, können wir euch sein neuestes Werk 
Computer- und Videospielmacher ans Herz legen. Auf 400 Seiten 
stellt Forster Koryphäen der Branche und Firmen vor. Mehr In- 
formationen findet ihr unter http://www.gameplan.de. 


Entwicklungen erst sehr viel spáter 
oder (noch) gar nicht erlebt hátten. 
Die meisten unserer Ikonen haben 
sich über die Jahre auf ihr Presti- 
geprojekt konzentriert. Was für Hi- 
deo Kojima die Metal Gear-Reihe 
ist, stellen für Amy Hennig Legacy of 
Kain und ganz besonders Unchar- 
ted dar. Doch auch vermeintlich 
kleinere Entwickler versuchen stets, 
ihre Ideen zu verwirklichen. Fumi- 
to Ueda hat seit 2001 genau zwei 


Fumito Ueda 
Nationalität: Japan / Alter: 44 

Bekannt für: Ico, Shadow of the Colossus, 
The Last Guardian (2012) 


Steckbrief 

Nach seinem Kunststudium arbeitete Ueda 
für Entwickler Warp an Enemy Zero, bevor er 
mit seinen beiden PS2-Abenteuern /co und 
Shadow of the Colossus wahrlich einzigartige 
Abenteuerkost lieferte. Vor wenigen Wochen 
hat er Sony verlassen, aber gleichzeitig ver- 
sprochen, The Last Guardian noch fertigzu- 
stellen — hoffentlich hält er sein Wort! 


Meisterwerk: Ico 

Mit dem jungen Helden Ico erlebt ihr im 
gleichnamigen Spiel ein ungewóhnliches, 
traumhaft schönes PSone-Abenteuer und 
helft der mysteriósen Yorda aus dem optisch 
atemberaubenden „Castle of the Mist". 


Kurz vorgestellt: Bedeutende 


PlayStation-Entwickler 


Warren Spector 
Nationalität: USA / Alter: 56 

Bekannt für: Deus Ex, System Shock, 
Ultima-Reihe, Wing-Commander-Reihe 


Steckbrief 

Der studierte Medienwissenschaftler Spec- 
tor war zwar nicht ausschließlich für Sony- 
Konsolen tätig, gelangte aber insbesondere 
durch die Rollenspiel-Shooter System Shock 
und Deus Ex zu Ruhm und Ansehen. Die 
Andersartigkeit seiner Produkte rührt daher, 
dass er nur wenig von Multiplayer-Schlach- 
ten hält und stattdessen lieber den Fokus 
auf eine spannende Geschichte legt. 


Meisterwerk: Deus Ex 

Der Shooter mit Rollenspiel-Elementen gilt 
als inoffizieller Nachfolger zu System Shock 
und wurde erst vor wenigen Monaten mit dem 
dritten Teil Human Revolution fortgesetzt. 


David Jaffe 
Nationalität: USA / Alter: 38 
Bekannt für: God of War 1 & 2, 
Twisted Metal 


Steckbrief 

Nach Mickey Mania arbeitete Jaffe von 1995 
bis 2001 ausschließlich an Spielen der Twis- 
ted Metal-Reihe. Erst 2005 verwirklichte er 
seinen Traum, ein filmreifes Spiel auf die Bei- 
ne zu stellen. Trotz oder gerade wegen seines 
gescheiterten Filmstudiums legte er viel Wert 
auf die Zwischensequenzen von God of War. 
2012 soll das neue Twisted Metal erscheinen. 


Meisterwerk: God of War 

Das Gótter-Epos rund um Protagonist Kratos 
bot eine imposante Prásentation und über- 
zeugte auch spielerisch auf ganzer Linie. Am 
dritten Teil der Saga arbeitete Jaffe aller- 
dings nicht mehr mit. 


Spiele veróffentlicht: die gleichsam 
sonder- wie wunderbaren Abenteu- 
er lco und Shadow of the Colos- 
Sus. Seit 2005 arbeitet er am Quasi- 
Nachfolger The Last Guardian, der 
2012 erscheinen soll. Adventure- 
Legende Tim Schafer (The Secret of 
Monkey Island) versucht sich indes 
permanent an neuen Projekten und 
glánzte vor zwei Jahren mit dem un- 
gewóhnlichen Musik-Action-Adven- 
ture Brütal Legend. BPF/ML 


Andy Gavin 
Nationalität: USA / Alter: 41 
Bekannt für: Crash Bandicoot 1-3, 
Jak & Daxter, Jak 2&3 


Steckbrief 

Gavin sorgte mit Crash Bandicoot auf der 
PSone für die erste ernst zu nehmende Ma- 
rio-Konkurrenz und konnte sich auch in der 
Folge nicht so recht vom Hüpfspiel-Genre 
trennen. Der Informatiker und Neurowissen- 
schaftler war an einigen Jak-Spielen als Pro- 
grammierer beteiligt und ist derzeit lediglich 
mit kleineren (Web-)Projekten bescháftigt. 


Meisterwerk: Crash Bandicoot 
Sollte es jemals ein PlayStation-Maskottchen 
gegeben haben, dann fällt die Rolle dem Hel- 
den Crash zu. Naughty Dogs Erstling für die 
PSone überzeugte vor allem technisch und 
war ein durchweg spaßiges Jump & Run. 
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Gran Turismo 1-5, Motor Toon 
Bekannt für i 
Skyblazer, Equinox, Tourist Trophy 


Aktuelle Projekte tierfreudigste aller Ent- 


industrie | Seit1993 Kazunori Yamauchi 


mag in den ver- 
gangenen 15 Jahren 
nicht der experimen- 


wickler gewesen sein. 
Trotzdem ist er in der Spielebranche bekannt wie kein Zweiter. Nicht 
zuletzt dank seiner schon fast legendären Ankündigungen von Re- 
lease-Terminen für ein neues Gran Turismo taucht sein Name immer 
wieder in Games-Gazetten der ganzen Welt auf. Wir blicken auf seine 
kurze Schaffenszeit vor Gran Turismo zurück: In seiner Kindheit ent- 
deckte Yamauchi bereits sein Faible für die Technik. Er baute kleine 
Roboter und entwickelte Spiele am Computer. Im zarten Alter von 
15 Jahren stellte er seine erste Auto-Simulation fertig. Seine Karrie- 
re in der Spieleindustrie begann erst in den frühen Neunzigerjahren, 
nachdem er sein Studium im Fach Computergrafik abgeschlossen 
hatte. Sony holte sich damals das vielversprechende Talent ins Haus 
und ließ es zunächst 1993 an einem vermeintlich kleinen Projekt, 
dem Jump & Run Skyblazer, als Direktor mitarbeiten. Da die PlaySta- 
tion noch ein Jahr auf sich warten ließ, erschien der Hüpfer als eines 
der letzten Sony-Spiele für die Nintendo-Konkurrenz. 


Die große Games-Bühne betrat Yamauchi erst, nachdem ihn Sony 
unmittelbar damit beauftragte, einen würdigen Titel für den japa- 
nischen PlayStation-Launch auf die Beine zu stellen. Nach einer 
15-monatigen Entwicklungsphase, von denen er die letzten drei 
Monate als „blanken Horror“ bezeichnet, war zwar mit Motor Toon 
Grand Prix ein brauchbarer Mario Kart-Klon geboren, doch der große 
Durchbruch gelang ihm damit noch nicht. Die Verkaufszahlen waren 
schwach und Yamauchi mit dem Ergebnis der kurzen Entwicklungs- 
zeit nicht zufrieden. So blieb die Urversion japanexklusiv. Erst der 
Nachfolger erschien 1996 auch im Westen, allerdings unter dem 
Namen des ersten Teils — Verwirrung vorprogrammiert. Derweil ist 
die Version auch im PSN-Store erháltlich. Entgegen aller Enttáu- 
schungen ebnete das Spiel dennoch den Weg für den kommenden 
Megaseller Gran Turismo. Denn die authentische Fahrphysik über- 
zeugte schon in Motor Toon Grand Prix — und zeichnet jeden Teil 

der Gran Turimo-Serie bis heute aus. Wie sechs Richtige im Lotto 
müssen Yamauchi die Verhandlungen mit Sony und seiner Entwick- 
lerfirma Polyphony Digital vorgekommen sein, nachdem man von 
ihm keine Versprechen und erst recht keine Deadlines erwartete — 
Privilegien, die er bis heute voll auskostet. Yamauchis Affinitát zum 
Realismus kommt dabei nicht von ungefáhr: Seit vielen Jahren setzt 
er sich selbst hinter das Steuer teurer Sportwagen und fáhrt bei 
einigen Events, unter anderem auch beim legendáren 24-Stunden- 
Rennen auf dem Nürburgring, mit. Gran Turismo mutierte folglich 
zum Megaseller auf der PSone, der das Simulationsgenre fláchen- 
deckend salonfáhig machte. Grund genug, gleich zwei Jahre später, 
den Nachfolger zu präsentieren, der den Umfang um ein Dreifaches 
erhöhte und insgesamt 650 (GT1: 178) Autos bot. Mit Teil 3 und 4 
verordnete Yamauchi der Serie insbesondere eine optische Frisch- 
zellenkur, bevor er die hungrigen PS-Fans satte fünf Jahre auf den 
ersten PS3-Teil warten ließ, für den er sich mutmaßlich noch weitere 
zehn Jahre Zeit gewünscht hátte. In der Zwischenzeit erschienen 
noch die wenig überzeugenden Gran Turismo HD und Gran Turismo 5 
Prologue, die wie ausführliche Demos wirkten. Auch die Motorrad- 
simulation Tourist Trophy, die auf der GT-Engine basierte, konnte nur 
wenige Spieler begeistern. 


г Kazunori і 


Motor Toon Grand Prix 


Zugegeben: Keines von Yamauchis Spielen kann es in Sachen Erfolg, Umfang und Einfluss auf die Branche 
mit Gran Turismo aufnehmen. Dabei war eines seiner frühen Werke, Motor Toon Grand Prix, beileibe kein 
schlechtes Spiel und sogar sehr geeignet als „Fast“-Launch-Titel für die erste PlayStation. Doch obwohl es 
sich um einen gelungen Fun-Racer handelte, der dem großen Mario Kart zumindest nahe kam, blieb eine 
groß angelegte Werbekampagne seitens Sony aus und das Spiel konnte sich gegen Ridge Racer, Tekken und 
Co. nicht durchsetzen. Sollte euch die Spaß-Raserei für ein paar Euro über den Weg laufen (Achtung: die 
europäische Version entspricht bereits dem Nachfolger in Japan), dann könnt ihr euch auf eine Zeitreise be- 
geben, solltet aber eure Erwartungen aufgrund der Pixeloptik und Digitalsteuerung herunterschrauben. Der 
Nachfolger ist auch im PSN-Store erhältlich. 
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Gran Turismo 
Stellvertretend für die gesamte Serie erhascht sich der erste Teil der Serie diesen Platz. Bis zum Release 
von Gran Turismo bestand die Racing-Welt in erster Linie aus kurzweiligen Arcadespielen, die ursprünglich 
für Spielhallen konzipiert waren. Simulationen gab es bis dato nur wenige und zumeist auch nur für den PC. 
Nach einer etwa dreijáhrigen Entwicklungszeit konnte sich das Ergebnis, einen Tag vor Heiligabend 1997 in 
Japan veróffentlicht, aber sehen lassen. Was heute nach Pixelmatsch aussieht, prágte damals den Begriff 
„Fotorealismus“, dessen sich immer wieder Spieletests bedienten. Doch nicht nur optisch hatte The Real 
Driving Simulator, so der Untertitel des Spiels, einiges zu bieten. Fahrphysik, Fuhrpark und Tuning-Möglich- 
keiten setzten ebenfalls neue Maßstäbe. 
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In der Spieleindustrie | Seit 1989 


The Secret of Monkey Island 1 


Bekannt für 


& 2, Day of the Tentacle, 
Full Throttle, Grim Fandango, 


hunk of meat 


Psychonauts, Brütal Legend pot 


Aktuelle Projekte 


Immer wenn der Name Ron Gilbert 
fällt, erklingt zwangsläufig im gleichen Atemzug der Name Tim Schafer. 
Gemeinsam mit Dave Grossman bescherte das Entwicklertrio Anfang 
der Neunziger die wohl spaßigsten Adventure-Stunden aller Zeiten: The 
Secret of Monkey Island und Monkey Island 2: LeChuck's Revenge. Nach 
seinem Informatikstudium bewarb sich Schafer 1989 bei Lucasarts, 
durfte sich an Beta-Tests für das Adventure /ndiana Jones and The 

Last Crusade beweisen, an der NES-Version von Maniac Mansion mit- 
arbeiten und anschließend mit den beiden oben genannten Kollegen 
das kultige Triumvirat gründen, in dem er als Programmierer und Autor 
tätig war. Die Verkaufszahlen honorierten die ideenreichen und zum 
Schreien komischen Abenteuer des Möchtegern-Piraten Guybrush 
Threepwood, weshalb Schafer schon bald nach Ron Gilberts Abgang 
als Co-Produzent für Day of the Tentacle verantwortlich zeigte, dem 
Nachfolger zu Maniac Mansion, das zwar verhältnismäßig kurz ausfiel, 
aber Schafers schier unendlich wirkende Kreativität demonstrier- 

te. Warum Lucasarts sich dazu entschloss, die Monkey Island-Reihe 
vorerst nicht fortzuführen, wird wohl ewig ein Geheimnis bleiben (das 
Geheimnis von Monkey Island™ kennen wir noch immer nicht!). Statt- 
dessen lieferte Schafer das Biker-Adventure Full Throttle ab, das zwar 
keineswegs schlecht war, in Sachen Witz aber doch den groBen Brü- 
dern hinterherhinkte. Mit Grim Fandango schuf Schafer sein letztes Ad- 
venture und präsentierte sich dabei wieder in Bestform. Das Spiel gerät 
heutzutage aber wegen einer fürchterlichen Steuerung und unschöner 
3D-Grafik immer mehr in Vergessenheit. Mit seinem Abgang im Jahr 
2000 fand auch die legendäre Adventure-Ära von Lucasarts ein Ende. 
Während die beiden Nachfolger zu Monkey Island ohne Schafers Zutun 
erschienen, gründete er auf eigene Faust das bis heute existierende 
Entwicklerstudio Double Fine Products, das bislang allerdings erst zwei 
nennenswerte Produktionen veröffentlicht hat. Mit einer beinahe nar- 
zisstischen Selbstverherrlichung warb das PS2-Cover von Psychonauts 
mit seinem Namen und wollte damit die Verkäufe ankurbeln. Dabei 
betrat Schafer für ihn völliges Neuland, verließ er doch zum ersten Mal 
sein Adventure-Wohnzimmer und versuchte sich an einem waschech- 
ten Jump & Run mit allem drum und dran. Hüpfpassagen, unendliche 
Sammelei und eine völlig abgedrehte Story sind die Markenzeichen 
von Psychonauts. Wie sehr der Schafer-Charme wirkte, verdeutlichten 
auch die Wertungen, die das Spiel trotz einiger Schwáchen permanent 
in den hohen 80er-Bereich befórderten. Der große Verkaufserfolg blieb 
jedoch aus, weshalb das Spiel nach kürzester Zeit zu Spottpreisen ver- 
ramscht wurde. Zwei Fliegen mit einer Klappe schlug Schafer 2009 mit 
Brütal Legend, indem er seine größten Hobbys in einem Spiel vereinte: 
Neben der Spieleentwicklung schlägt sein Herz für Heavy-Metal-Musik, 
die er in Brütal Legend gelungen verballhornt und den Spieler als Roa- 
die — verkórpert von US-Schauspieler und -Musiker Jack Black — eine 
abgefahrene Mixtur aus Strategie und Action-Adventure erleben lässt. 
Vor allem Fans der Musikszene freuen sich über unzáhlige Anspie- 
lungen. Für das breite Publikum ist Brütal Legend allerdings wiederum 
zu speziell. Derzeit hat Schafer nach der Entwicklung des PSN-Spiels 
Stacking noch kein neues, großes Projekt angekündigt und ist lediglich 
mit kleineren Titeln für die Xbox 360 bescháftigt. 


Once Upon A Monster, 
lron Brigade 


Chicken 


The Secret of Monkey Island 


Damals wie heute begeistern die ersten beiden Abenteuer rund um den máchtigen Piraten in spe, Guy- 
brush Threepwood, die Spielewelt. Ihr besucht als unerfahrener Jüngling die Insel Melee Island" und 
haltet stándig nach der náchstbesten Gelegenheit Ausschau, um euch als Pirat auszuzeichnen. Erst 
nachdem ihr die drei Herausforderungen der „wichtig wirkenden Piraten" erhaltet habt und euch un- 
sterblich in die Gouverneurin Elaine Marley verliebt, beginnt euer Abenteuer. Monkey Island und dessen 
Nachfolger LeChuck's Revenge hat man heute Sprücheklassiker wie , Hinter dir! Ein dreikópfiger Affe!" 
oder „Du kämpfst wie ein dummer Bauer" — „Wie passend, du kämpfst wie eine Kuh" zu verdanken. 
Inzwischen sind beide Spiele auch im PSN-Store und auf Disc als 2D-HD-Remakes erháltlich und ver- 
dienen das Prädikat „Pflichtkauf“. An den beiden Nachfolgern und Tales of Monkey Island (ebenfalls im 
Store erhältlich) war Schafer nicht beteiligt. 


Psychonauts 
Vor seinem Abschied bei Lucasarts werkelte Schafer noch ein Jahr lang an einem Projekt, das er aller- 
dings nicht in seine neue Firma übernehmen durfte. Dabei sollte es sich um ein Spion-Spiel handeln, in 
dem man sich in die Köpfe der Menschen hineinversetzt. Da Schafer schon immer von der Psychologie 
begeistert war, betrat er die nächste Stufe und ließ sich mit Psychonauts von einem Kurs an der Uni- 

versitát, den er besuchte, inspirieren. Im Spiel könnt ihr mit dem Helden Raz in die Gedanken anderer 
Personen eintauchen und euer Unwesen treiben. Die Steuerung ist zwar verbesserungswürdig und der 
Sammeltrieb gefällt nicht jedem, dennoch erzählt Schafer erneut eine irrwitzige Geschichte, die auch 

heute noch unbedingt spielenswert ist. 
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In der Spieleindustrie | Seit 1990 


Bekannt für 


nt Evil, Devil May Cry, Dino 
is, Viewtiful Joe, Shadows of 


Aktuelle Projekte nicht bekannt 


Shinji Mikami und 
Capcom wirkten knapp 15 Jahre wie ein Herz und eine Seele. 
Nach seinem Studium hatte Mikami die freie Wahl zwischen 
Nintendo und Capcom. Er entschied sich für Capcom, ergat- 
terte sofort eine feste Stelle und wurde als Planer in mehrere 
Disney-Projekte für das Super Nintendo eingebunden, da 

sein Arbeitgeber regelmäßig Umsetzungen von Disney-Filmen 
und -Serien entwickelte. So war er unter anderem an Aladdin, 
Goof Troop und Roger Rabbit beteiligt. Nach den Launches 

der PlayStation und des Saturn suchte Capcom händeringend 
nach einem Projekt, um in der 32-Bit-Ára abseits von Street 
Fighter Fuß zu fassen. Letztlich gelang dies 1996 mit Mikamis 
Erstlingswerk als Produzent und Direktor von Resident Evil, das 
das 3D-Horrorgenre zwar im Gegensatz zu Alone in the Dark 
nicht erfand, aber doch revolutionierte. Bei der Entwicklung 
des Konzepts sollte er sich an das hauseigene Sweet Home für 
die japanische Famicom-Konsole halten und eine ähnliche Ge- 
schichte in eine 3D-Welt befördern. Was heute maximal als B- 
Horror-Spiel durchgehen würde, sorgte Mitte der Neunziger für 
Angst und Schrecken in Spiel- wie Kinderzimmern. Dank des 
bahnbrechenden Erfolgs ließ auch der hierzulande indizierte 
Nachfolger nicht lange auf sich warten, bevor Mikami den 
Ausflug in ein anderes Setting wagte. Dino Crisis war ähnlich 
konzipiert, setzte allerdings nicht auf lebende Tote, sondern 
auf blitzschnelle Dinosaurier, die dem Spiel mehr Action ver- 
liehen. Obgleich das Spiel beachtliche Verkaufszahlen einfuhr, 
wird es in Aufzählungen gerne vergessen — mutmaßlich wegen 
der mauen Nachfolger, die die Qualität des ersten Teils nicht 
mehr aufrechterhalten konnten. 


Nachdem sich Mikami von 1996 bis 2000 ausschließlich um 
die beiden erwähnten Serien gekümmert, mit Cool Ziehhar- 
monika (Name von der Redaktion geändert) vorerst den Höhe- 
punkt erreicht und das Capcom Production Studio 4 gegrün- 
det hatte, wurden auch seine Projekte vielseitiger - allerdings 
beinahe ausschließlich für Nintendo-Konsolen. Für die PS2 
stellte er 2001 noch das stylische Actionspiel Devil May Cry 
fertig und verabschiedete sich anschließend mit seinen Ent- 
wicklungen in Richtung Nintendo. Den GameCube versorgte 
Mikami mit dem Remake von Resident Evil und dem Prequel 
Resident Evil Zero. Zusätzlich erschienen der Third-Person- 
Shooter P.N. 03 und das 2D-Action-Jump&Run Viewtiful Joe, 
das es später auch auf die PS2 schaffte. An Letzterem arbeite- 
te er jedoch lediglich als Executive Producer mit, also vielmehr 
als Berater, der nicht in den Entwicklungsalltag involviert ist. 
Erst mit Resident Evil 4, bei dem es sich ursprünglich ebenfalls 
um eine exklusive GameCube-Entwicklung handelte, stieg 
Mikami wieder zurück ins Sony-Boot. Nach einem zweijährigen 
Intermezzo von 2004 bis 2006 im vielversprechenden Clover 
Studio von Capcom, das mit Hideki Kamiya (Direktor in Devil 
May Cry) und Atsushi Inaba (Produzent von Viewtiful Joe) pro- 
minent besetzt war und mit Killer 7 und God Hand hinter den 
Erwartungen blieb, wechselte er zu Platinum Games. Nach den 
Veröffentlichungen von Vanquish und Shadows of the Damned 
gründete er sein eigenes Entwicklerstudio Tango Gameworks, 
das sich mit Neuankündigungen bisher jedoch bedeckt hált. 
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Resident Evil 
1996 begann eine neue Zeitrechnung. Sieht man von den ersten drei Teilen von Alone in the Dark ab, die auf- 
grund geringfügig vorhandener Hardware-Ressourcen nur wenig Gruselstimmung aufkommen lieBen, war es 
Resident Evil, das Jugendliche wie Erwachsene vollstándig in seinen Bann zog. Wahlweise mit Jill Valentine oder 
Chris Redfield, die auch in spáteren Teilen immer wieder auftauchen, kommt ihr in einem vermeintlich verlas- 
senen Herrenhaus der Umbrella Corporation auf die Spur, die sámtliche Lebenswesen in blutrünstige Zombies 
verwandelt hat. Dank vorgerenderter Hintergründe, klassischer Schockeffekte und ordentlichen Rátseln ist Re- 


sident Evil zu einer der bekanntesten Serien weltweit gereift. Bis zum vierten Teil war Mikami noch beteiligt, will 
aber nach eigenen Angaben nichts von Resident Evil 5 wissen. 


Dino Crisis 

Dino Crisis fällt zwar in eine ähnliche Sparte wie Resident Evil und spielt sich ähnlich, vermittelt allerdings ein 
anderes Spielerlebnis. Ihr fliegt mit eurem Team SORT (Secret Operation Raid Team) im Jahr 2009 auf die 

Insel Ibis und kommt einem Wissenschaftler auf die Schliche, der an geheimen Waffen arbeitet. Auf bislang 
unbekannte Art und Weise ist es ihm gelungen, mehrere Dinosaurier wieder zum Leben zu erwecken, die ihr 
unter ständiger Munitionsknappheit bekämpfen müsst. Dino Crisis arbeitet vor allem mit Schockeffekten und 
gegenüber Resident Evil agileren Gegnern, die euch ins Schwitzen bringen. Die PSone-Version ist im japanischen 
und amerikanischen US-Store erháltlich (siehe Ausgabe 01/2012). Die beiden Nachfolger erreichen nicht die 
Qualitát des Erstlings. Teil 3 spielt gar im Weltraum — inklusive Dinosauriern. 
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Steckbrief: Hideo Kojima 2 


In der Spieleindustrie | Seit 1986 


Metal Gear, Metal Gear Solid, 
Bekannt für Zone of the Enders, Snatcher, 
Policenauts 


Aktuelle Projekte Metal Gear Solid: Rising 


Wirft man einen Blick in Hideo Kojimas Lebenslauf, fällt neben 
dem ungewöhnlichen Wirtschaftsstudium eine Affinität zu 
gewissen Metal Gear-Spielen auf. Zählt man alle verschie- 
denen Versionen samt ihrer Ableger seit 1987 zusammen, 
erreicht man die stolze Zahl 30 — und so gehört er mit seinen 
48 Jahren schon beinahe zum alten Entwickler-Eisen. Kojima 
gibt an, besonders vom Atari-Shooter Xevious und Nintendos 
Super Mario Bros. beeinflusst worden zu sein und deshalb 
den Weg in die Spielebranche gesucht zu haben. Durch das 
Spielen von Eric Chahis Another World und Yuji Horis Portopia 
Renzoku Satsujin Jiken, einem japanischen Krimi-Game, habe 
er gelernt, Geschichten zu schreiben. Außerdem sieht sich Ko- 
jima selbst durch viele Filme, unter anderem von David Lynch, 
John Carpenter, John Woo und Luc Besson, geprágt. Kojimas 
Werdegang zeichnet sich besonders durch Hartnáckigkeit 
aus. Zu Beginn seiner Schaffenszeit bei Konami konnte er 
seine Ideen auf dem Heimcomputer MSX nicht wie gewünscht 
umsetzen und wurde deshalb lediglich mit der Stelle des As- 
sistenzdirektoren für Penguin Adventure, dem Nachfolger zu 
Antarctic Adventure, betraut, das er mit vielen kreativen Ideen 
bereicherte. Unmittelbar darauf sollte sein erstes eigenes 
Spiel Lost Ward heißen, dessen Entwicklung kurzerhand von 
Konami eingestampft wurde. Was für ihn zunächst eine herbe 
Enttäuschung darstellte, sollte Konamis beste Entscheidung 
der Firmengeschichte werden. Kojima übernahm 1986 das 
Projekt Metal Gear, wurde aber erneut in seinen Vorstellungen 
von der nicht mehr zeitgemäßen MSX-Hardware gebremst. Er 
sah sich nicht in der Lage, imposante Action-Sequenzen um- 
zusetzen, weshalb er das Konzept in einen Stealth-Schleicher 
verwandelte, der 1990 fortgesetzt wurde. In der Zwischenzeit 
gelang ihm mit dem Adventure Snatcher der nächste Clou. 
Besonders kennzeichnend für Kojimas Werke waren schon 
damals seine kreativen Spielchen mit Mimik und Gestik, die 
die Charaktere sehr lebendig wirken lassen. In Metal Gear 
schaffte er es sogar, durch simple Gespráche via Codec 
Gefühle perfekt auszudrücken und durch buchreife Dialoge 
Bindungen an die Charaktere herzustellen. Rund sieben Jahre 
lang war es ruhig um Kojima. Nach Metal Gear 2 folgte zwar 

in Japan der Snatcher-Nachfolger Policenauts, doch anschlie- 


Bend vermisste man vor allem im Westen seine Entwicklungen. 


Was die Öffentlichkeit allerdings nicht wusste: Kojima hatte 
bereits 1994 mit der Entwicklung an Meta/ Gear Solid begon- 
nen, das ursprünglich als Metal Gear 3 für die Flop-Konsole 
3DO erscheinen sollte. Erst ein Jahr spáter entschieden sich 
Kojima und sein Team dazu, das nach eigenen Angaben , beste 
PlayStation-Spiel aller Zeiten" zu entwickeln. Die Geschichte 
ist bekannt: Metal Gear Solid revolutionierte das Action-Ad- 
venture mit einer gánzlich neuen cineastischen Dimension, 
Kojima entwickelte sich zu einer lebenden Legende. Sámtliche 
Nachfolger heimsten Bestwertungen und wurden unzáhlige 
Male abgesetzt. Seine geringe Freizeit nutzte er für kleinere 
Projekte wie Zone of the Enders, Boktai und Lunar Knights. 
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Metal Gear Solid 
Als Konami 1997 Metal Gear Solid auf der E3 vorstellte, konnte man vor allem zwei Phánomene beobachten: Of- 
fene Mundpartien und verdutztes Augenreiben. Nach dem zweieinhalbminütigen Trailer, der mit Ninjas, Stealth- 
Action, einem weiblichen Sidekick, soundtrackreifer Musik und für die damalige Zeit fantastischen Grafikeffekte 
glánzte, war der Fachpresse klar, wer diese Messe für sich entscheiden wird — und sie sollte Recht behalten. 
Metal Gear Solid ist im Gegensatz zu vielen zeitgenóssischen Action-Adventures auch heute noch erstklassig 
spielbar und überzeugt inzwischen weniger durch seine Optik als durch die durchdachte und großartig prásen- 
tierte Story und tolle Charakterbeziehungen. Auf dem GameCube schaffte es das Spiel sogar zum HD-Remake 
The Twin Snakes, für PS3 und PSP ist das Original im PSN-Store erháltlich. 


Кани 


Snatcher 


Wir könnten euch jetzt einen weiteren Teil à la Meta/ Gear oder Zone of the Enders vorstellen, nennen euch aber 
mit Snatcher ein frühes Werk von Kojima, das den beiden genannten Titeln in nichts nachsteht. In dem Cyber- 
punk-Adventure von 1988 (eine Umsetzung für die PSone erfolgte 1996, allerdings nur in Japan) schlüpft ihr in 
die Rolle von Gillian Seed im Jahre 2046 und gehórt der Anti-Snatcher-Einheit J.U.N.K.E.R an, die es sich zum 
Ziel gemacht hat, die feindlichen , Bioroids" ausfindig zu machen und zu zerstören. Ähnlich wie in Meta/ Gear be- 
obachtet ihr die Dialoge über kleine Charakterfenster, wáhrend ihr euch Gedanken über eure náchsten Schritte 
macht. Leider ist das Spiel nur auf Segas Mega-CD in englischer Sprache spielbar. 
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Inder Spieleindustrie Seit 197 1" 
Uncharted 1-3, Jak 3, 

Legacy of Kain: Soul Reaver 1-2, |: 
бех 30 3 


Aktuelle Projekte The Last of Us S EN „A 
x 


Star Wars, Atari 2600, 
Advanced Dungeons & Bekannt für 
Dragons — Amy Hennig 
war Ende der Siebziger 
wahrscheinlich die Traum- 
Teenie-Freundin vieler Computernerds, denn nach eigenen rj, 
Angaben sah sie sich durch genau diese drei Releases von di 
1977 in ihrem Schaffen beeinflusst. Nachdem sie in Kalifornien zzi. 
Englische Literatur studiert hatte, wollte sie sich in der Film- E д 25 
schule der San Francisco State University auf eine Karriere im d 
Filmbusiness vorbereiten und nahm aus Geldmangel einen Job 
als Künstlerin bei Atari für das nie erschienene Spiel Electro- 
Cop an — zunächst nur der Bezahlung wegen. Doch genau ihre 
Erinnerung an das Jahr 1977 bewirkte in ihr ein Umdenken. Die 
Arbeit an einem Videospiel machte ihr derart viel Spaß, dass 
sie sich kaum einen besseren Job vorstellen konnte. Star Wars 
hatte demonstriert, was in der Unterhaltungsbranche möglich 
sein würde; AD&D verdeutlichte ihr, dass der Spieler selbst die 
Geschichte bestimmen kann. Und mit dem Atari 2600 wurden 
Spielekonsolen massenmarkttauglich. Da sich die Firma Atari 
allerdings auf dem absteigenden Ast befand und die Vorherr- 
schaft an Nintendo und Sega verlor, konnte Hennig glücklicher- 
weise erfolgreich bei Electronic Arts anheuern. Dort arbeitete 
sie zunáchst am Rollenspiel The Bard's Tale 4 mit, das eben- 
falls nie das Licht der Welt erblickte, bevor sie sich dem Team 
von Desert Strike: Return to the Gulf anschloss und sich über 
die erste Veröffentlich freuen durfte. Zwei Jahre später tauchte 
sie sich in den Credits zum Super-Nintendo-Jump&Run Michael 
Jordan: Chaos in the Windy City als Lead Designer auf. 1995 
bot Crystal Dynamics ihr die Möglichkeit, sich intensiv an der 
Entwicklung von Blood Omen: Legacy of Kain zu beteiligen, 
bevor sie sich gleich im Anschluss endlich an einer eigenen Ge- 
schichte versuchen durfte. Legacy of Kain: Soul Reaver stellte 
ihr erstes eigenes Werk dar, in das sie ihre Erfahrungen aus der 
Studienzeit als Autorin, Produzentin und Direktorin einfließen 
lassen konnte. Mit den Entwicklungen des Nachfolgers und 
Legacy of Kain: Defiance machte sich Hennig innerhalb der 
Branche als eine von wenigen Frauen einen Namen. Sie gibt 

an, in ihrem Werdegang nur selten Probleme wegen ihres Ge- 
schlechts innerhalb der männerdominierten Spielewelt gehabt 
zu haben und erinnert sich gern daran zurück, dass sie ihren 
Aufstieg vielen Herren zu verdanken hat. Seit 2003 arbeitet 

sie bei ihrem heutigen Arbeitgeber: Naughty Dog. Während der 
PS2-Ära schloss sie sich dem Jak & Daxter-Team an, das der- 
weil an Jak 3 schraubte und ließ einige ihrer Designideen und 
Dialoge ins Spiel einfließen. Bereits hier und auch in Soul Re- 
aver bewies Hennig ihr Können, indem sie sowohl für filmreife 
Schnitte als auch wunderbare und authentische Charakterbe- 
ziehungen sorgte, die sich noch heute sehen lassen kónnen. 

Es muss kein Zufall sein, dass Hennigs ehemaliger Arbeitgeber 
inzwischen mehrere Ableger der Tomb Raider-Reihe abgeliefert 
hat und sie genau deshalb 2007 mit Uncharted: Drake's For- 
tune ihr eigenes Action-Adventure kreieren wollte, in das sie 
alles, was sie über „den Filmschnitt und die Sprache des Films“ 
weiß, hat einfließen lassen. Seit der Fertigstellung des dritten 
Uncharted-Teils arbeitet sie an der PlayStation Vita-Version Un- 
charted: Golden Abyss und am vor kurzem angekündigten The 
Last of Us (siehe Seite 18). 
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Uncharted 


Auf kein PS3-Spiel schielen Xbox 360-, Wii- und PC-Spieler neidischer als auf Uncharted. Mit dem Helden Na- 
than Drake hat Amy Hennig die perfekte Mischung aus Indiana Jones und Lara Croft geschaffen, die es dank 
vieler unterstützender Charaktere schafft, einen cineastischen Eindruck zu hinterlassen. Ob in Zwischense- 
quenzen oder im Spielgeschehen selbst — ihr werdet beinahe permanent von interessanten Dialogen begleitet, 
die durch hervorragende Einsátze von Mimik und Gestik einen ganz neuen Level der Glaubwürdigkeit erreichen. 
Von der überragenden Optik der drei Spiele — und auch der PS-Vita-Ableger Golden Abyss sieht für einen Hand. 
held fantastisch aus — müssen wir euch sicher nichts mehr erzáhlen. Aber von Hennigs Einfluss, wenn es um die 
Oberweite der weiblichen Sidekicks geht: „Wir sollten nicht übertreiben. Wie wäre es mit Körbchengröße C?", 
sagte sie einst in einer Besprechung. 
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Soul Reaver 


Soul Reaver erzählt die Geschichte des Vampirs Raziel. Ihr seid einer von sechs Statthaltern des Vampirfürs- 

ten Kain, erhaltet aber zeitlich noch vor eurem Meister eure ersten Flügel, was eurem Boss ganz und gar nicht 
schmeckt. Kurzerhand reißt er eure Flügel ab und befördert euch in einen gigantischen Strudel, der euch für 
immer und ewig außer Gefecht setzen soll. Erst nachdem euch eine Gottheit gerettet und mit neuen Fähigkeiten 
versehen hat, begebt ihr euch auf euren persönlichen Rachefeldzug. Aufgrund der technischen Limitationen 
musste Hennig hier noch auf mitreißende Charakteranimationen verzichten, konnte sich aber in den aufwen- 
digen Full-Motion-Videos austoben und mit tollen Kameraeinstellungen und Schnitten eine spannende Ge- 
schichte erzählen. Wer den Trip in die Vergangenheit nicht scheut, darf sich auch im PSN-Store bedienen. 
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г 4 und die ganze Wahrheit 


Offen, wortreich und nur in der play?: Unser Redaktionsleiter Thorsten 


beantwortet eure vier hártesten Fragen — gnadenlos ehrlich! 


DAS FRAGEZEICHEN 


Inwieweit wird eure Arbeit von Online- 
Punktewerteseiten für Videospiele wie 
www.metacritic.com oder www.critify.de beein- 
flusst? Hat der entstehende Wertungsdruck von 
und für Publisher einen Einfluss auf die Test- 

Note von Spielen in der play3? 
MUSTAFA DJOUADI PER MAIL 


H Die Zahlen des Todes 


Thorstens Antwort: Zuerst kurz eine Info für alle Leser, die 
nicht wissen, was metacritic.net tut! Diese Webseite ist 
eine sogenannte Aggregatseite (aggregare - ansammeln). 
Das heißt, sie bündelt zahlreiche weltweite Wertungen von 
Videospielmagazinen sowie Webseiten und errechnet dann 
für jedes Spiel eine Durchschnittswertung. Diese wird wie- 
derum oft von Herstellern und Zockern herangezogen, um 
die Qualität eines Spiels festzustellen. Wir jedoch meinen: 
Dieses System hat einige fiese Schwáchen. Denn zum ei- 
nen reduziert es Spiele auf reine Zahlenwerte, zum anderen 
liegt der „Durchschnitt“ nicht immer zwangsläufig richtig. 
Dennoch informieren wir uns natürlich im Zuge eines Tests 
darüber, was andere Magazine so an Wertungen gegeben 
haben. Dies tun wir aber freilich nicht, um dadurch unsere 
eigene Meinung weichzuspülen. Vielmehr müssen wir auch 
gegenüber Publishern argumentieren kónnen, warum wir 
beispielsweise 30 Prozent unter dem weltweiten Schnitt 
liegen — was durchaus schon vorgekommen ist. Denn lei- 
der sind die Spielehersteller aktuell geradezu versessen 
darauf, hohe Metacritic-Durchschnittswertungen vorwei- 
sen zu kónnen — das eigentliche Produkt gerát dabei oft in 
den Hintergrund. Deshalb vergeben Hersteller auch gerne 
erste Exklusivtests an englische Magazine, weil die dor- 
tigen Wertungen im Schnitt meist sehr hoch ausfallen. So 
erreicht man zum Release des Spiels dann beispielsweise 
einen Metacritic-Schnitt von über 90 Prozent — was die 
Verkaufszahlen ankurbeln soll und auch tut! Einige Analys- 
ten haben nämlich festgestellt, dass nur Spiele mit einem 
Wertungsschnitt über 80 Prozent überhaupt die Chance 
haben, Millionenseller zu werden — arme Videospielwelt. 


Wer liest schon Texte? 
Warum sind Zahlen euren Lesern 
eigentlich so wichtig, dass angesichts ir- 
gendwelcher Wertungsdiskussionen der 
Rest des Hefts in Vergessenheit gerát? 
THORSTEN KÜCHLER PER MONOLOG 


Thorstens Antwort: Hey, Thorsten! Das ist ja 
mal die beste Frage, die ich je bekommen habe. 
Noch dazu siehst du verdammt gut aus — aber ich 
schweife ab ... Zurück zum Kern der Sache: Tat- 
sáchlich scheint es so, als ob einige Leser Zahlen- 
fetischisten wären. Denn schon kurz nach dem Er- 
scheinen einer jeden Ausgabe trudeln bereits die 
ersten Beschwerden der Marke , Warum bekommt 
Spiel X eine Wertung von Y?" bei uns ein. Warum 
das so ist? Ich kann nur mutmaßen: Vielleicht sind 
wir es in Deutschland einfach gewohnt, Dinge zu 
bewerten, sie mit einer plumpen Zahl zu versehen. 
Und vielleicht sind wir es noch mehr gewohnt, uns 
über irgendwas aufzuregen — einfach weil wir es 
kónnen. Versteht mich nicht falsch: Wir freuen 
uns über JEDE Kritik, jeden Denkanstoß, jeden 
Hinweis auf Fehler. Aber bedenkt dabei immer, 
dass hier bei der play? Menschen am Werk sind — 
noch dazu reichlich seltsame. Und die freuen sich, 
wenn man auch mal die Texte neben den blanken 
Zahlen liest und würdigt. Apropos: Ich würde der 
aktuellen Ausgabe eine 86 geben. 


2 Apfel = Birnen 

m| Warum werden bei Vergleichstets 
nicht die zu vergleichenden Spiele vom 
selben Redakteur getestet? 


Thorstens Antwort: Du sprichst damit sicher un- 
seren Vergleichstest von Modern Warfare 3 und 
Battlefield 3 in der letzten Ausgabe an. Vielleicht 
haben wir das etwas dämlich gelöst, aber: Selbst- 
verständlich wurde der von den Testern gemein- 
sam erarbeitet und selbstverstándlich haben alle 
Tester auch beide Spiele durchgezockt. Somit ist 
also auch der Direktvergleich absolut stimmig. 


Bei solchen Dingen diskutieren wir IMMER ge- 
meinsam darüber, welches Spiel uns in welcher 
Kategorie besser gefallen hat — das wird nicht von 
einem Redakteur allein entschieden. Dass nicht 
immer alle Spiele aus einem speziellen Genre vom 
gleichen play3-Kollegen getestet werden können, 
ist hingegen Fakt. Es wäre schlichtweg unmöglich 
beispielsweise Skyrim UND Final Fantasy XIII-2 
parallel durchzuspielen. In einem solchen Fall 
stimmen sich die beiden Tester dann aber eng ab, 
damit die Wertungen ins Gefüge passen. 


? Wie geht's denn weiter? 


Was passiert denn, wenn in abseh- 
barer Zeit tatsáchlich eine vierte Play- 
Station erscheinen sollte!? Firmiert die 
play? dann um, sodass zukünftig eine 
„play4“ im Briefkasten liegt? 

STEPHAN BARNERT PER MAIL 


Thorstens Antwort: PlayStation 4? Ui, daran 
hatten wir noch gar nicht gedacht. Spaf beiseite: 
Natürlich haben wir uns schon mit dieser Sache 
bescháftigt. Es wird so laufen: Wenn die PS4 mal 
angekündigt wird, werden wir ausführlichst über 
das neue Sony-Technikwunderwerk berichten 
— und dennoch brav beim Magazinnamen play? 
bleiben. SchlieBlich sind wir ja , Deutschlands 
meistverkauftes PlayStation-Magazin^ — und 
das schlieBt ALLE PlayStation-Konsolen mit ein. 
Sollte die PS4 dann irgendwann auf den Markt 
kommen und die PS3 ablósen, werden wir wohl 
um eine Namensánderung nicht herumkommen. 
Und jetzt ratet mal, wie wir unser Heft dann nen- 
nen? Bis dahin werden aber sicher noch einige 
Jahre vergehen, Tonis Haupthaar weiter schwin- 
den und Sebastians auch. Vielleicht wird es aber 
bereits vorher ein Sonderheft der play? geben, 
das sich dann ausschlieBlich um die PS4 dreht. 
Dies heute zu versprechen oder gar zu sagen, 
wann es so weit sein wird, würde aber an Wahr- 
sagerei grenzen. Deshalb halten wir einfach fest: 
Die play3-Redaktion ist für die Zukunft gewapp- 
net, egal was da kommen mag. 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechlerecomputec.de 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir hier Technik-Gadgets, 
neues Konsolenzubehör, Filme und Musik vor. 


Bigben Quickfire RF Controller 


/$&COND. 
/SECONDE. 

SEKUNDE. 
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о bigben 


Hersteller Bigben Interactive 
Plattform PS3 
Preis 39,99 Euro 


Testurteil Sehr gut 


CONTROLLER | Der Quickfire RF Controller rich- 
tet sich mit seinem Camo-Design hauptsächlich 
an Shooter-Spieler. Er sieht aber nicht nur extra- 
vagant aus, sondern liegt dank seiner seitlichen 
Gummierung und der etwas verlängerten, auf der 
Unterseite gewellten Griffhörnchen auch hervor- 
ragend in der Hand. Einziger haptischer Makel: 
Das dicke Batteriefach ist zunächst etwas störend 
an den Mittelfingern, trübt das Spielgefühl aller- 
dings nicht. Technisch basiert das Bigben-Pad 
auf der 2,4-GHz-Funktechnik, was bedeutet, dass 
der Empfangs-Dongle einen der kostbaren USB- 
Steckplätze an eurer PS3 dauerhaft in Beschlag 
nimmt. Für die Stromzufuhr sorgen zwei (im Lie- 
ferumfang enthaltene) AA-Batterien, die natür- 
lich irgendwann durch wiederaufladbare Akkus 
ersetzt werden sollten. 

Das wichtigste Ausstattungsmerkmal des 
Quickfire RF ist aber die namensgebende Schnell- 
feuerfunktion. Über ein kleines Display oberhalb 
der Start- und Select-Tasten könnt ihr den 
gewünschten Modus einstellen und jede 
beliebige Taste in einen Dauerfeuer-But- 
ton verwandeln. Je nach eingestelltem 
Modus sind dabei zwischen 6 und 60 


Schuss pro Sekunde möglich. Eine kleine Tabelle 
in der Bedienungsanleitung gibt Aufschluss darü- 
ber, welches Call of Duty-Spiel welche maximale 
Schussfrequenz unterstützt. 

Im MW 3-Online-Einsatz kamen wir mit dem 
Quickfire RF sehr gut zurecht. Die Analog-Sticks 
reagieren zwar etwas nervöser und nicht so fein- 
fühlig wie die des Sony-Originals, bieten aber im- 
mer noch ausreichend Präzision. Nach kurzer 
Eingewöhnungsphase dominierten wir viele der 
gespielten „Frei für alle“-Matches — und das ganz 
ohne die online zu Recht verpönte Dauerfeuer- 
funktion. Mit dem rund ausgeführten, sehr leicht- 
gängigen Digitalkreuz lassen sich Prügelspiele so- 
gar etwas besser spielen als mit dem Dualshock 3. 
Leider bietet das Bigben-Modell gegenüber dem 
Sony-Pad keinen Preisvorteil. OPL 


Bigben EK-86 Assault Rifle 


— ganz egal wie vernarrt 
man in Shooter und vir- 
tuellen Militárdrill ist. 
Auf der linken Seite 
befinden sich der linke 
Analogstick, das Digi- 
kreuz, ein Wahlschalter 
für die Funktion des 
Abzugs (R1 oder R2) 
und der Funktionswahl- 
schalter (Move/Nor- 


CONTROLLER | Das EK-86 Assault Rifle ist 
eigenstándiger Controller und Move-Aufsatz in 
einem. Nach dem Auspacken müsst ihr zunáchst 
Lauf und Zweibein montieren sowie die beiden 
mitgelieferten AA-Batterien ins „Magazin“ einset- 
zen. Zusammengebaut sieht das Teil máchtig cool 
aus, die Materialqualität ist aber nicht zufrieden- 
stellend. Das EK-86 fällt ganz klar in die Katego- 
rie „Plastikspielzeug“ und hat in den Händen von 
ambitionierten Gamern eigentlich nichts verloren 
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mal). Auf der rechten Seite sitzen die Tasten L1, 
L2, Quadrat, Dreieck, Start, Select und der PS- 
Button sowie ein Schalter zum Deaktivieren der 
integrierten, schwachen Rumble-Motoren. Hin- 
ten am Griff wurden schlieBlich der rechte Ana- 
logstick sowie die Tasten X und Kreis angebracht. 
Ganz klar, hier will man Sonys hauseigener Sharp 
Shooter Gun Paroli bieten. Doch das EK-86 As- 
sault Rifle bietet nicht denselben Funktionsum- 
fang, da der Motion-Controller hier nicht an die in- 


terne Elektronik andockt, sondern mit dem Abzug 
der Knarre über eine Mechanik lediglich die T-Tas- 
te gedrückt wird. Die anderen Tasten an der Waf- 
fe lassen sich nur einsetzen, wenn das Spiel auch 
den Einsatz eines Navigation- (oder Standard-) 
Controllers vorsieht, was nicht bei allen Move-Ti- 
teln der Fall ist. Will man beispielsweise The Shoot 
zocken, so muss man die linke Hand sehr unna- 
türlich platzieren, um den Move-Button am Moti- 
on-Controller überhaupt zu erreichen. Setzt man 
das Assault Rifle als normalen Controller ein, so 
hat man nicht nur mit einer extrem unnatürlichen 
Tastenanordnung, sondern auch mit den unpräzi- 
sen und viel zu leichtgángigen Analog-Sticks zu 
kámpfen. Ernsthaft spielen kann man mit diesem 


Gerát wirklich nicht. OPL 
Hersteller Bigben Interactive 
Plattform PS3 
Preis 44,99 Euro 


Testurteil Mangelhaft 
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Metal Gear Solid 2 
ons of Liberty 


Eines der umstrittensten PS2-Spiele — p 
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Die Regen- und Lichteffekte Waren Беіт == 
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Erscheinen des Spiels Weg eisend. 3 
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Pazifistisch: Ihrkohntet eure BEE bedrohen 
und sie so (fast) gewaltfrei zur Aufgabe zwingen. 
km" um man 4° 


und auch eines der spannendsten! 
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Substance: Die ultimative Version des Spiels 


Im Zuge der Xbox-Umsetzung kamen auch PS2-Spieler in den 
Genuss einer optimierten Version von Metal Gear Solid 2 — zu er- 
kennen am Untertitel Substance. Die wichtigste Neuerung dieser 
De-luxe-Variante waren 300 Virtual-Reality-Missionen (Bild unten 
rechts), also abstrakte Computerlevels, in denen ihr diverse Aufga- 
ben meistern musstet. Außerdem spannend: Bei den „Snake Tales“ 


Knapp ein Jahr nach dem ursprünglichen Release veróffentlichte Konami eine aufgebohrte Fassung von MGS 2 


handelte es sich um fünf Story-Einsátze, in denen Solid Snake 

die Hauptrolle spielte. AuBerdem freuten sich PS2-Besitzer über 
einen exklusiven Skateboard-Modus! Basierend auf der Engine von 
Konamis hauseigenem Evolution Skateboarding, rollten Raiden und 
Snake durch die Spielwelt und gaben Tricks zum Besten — ein zwar 
sinnfreier, aber irgendwie auch cooler Spaß. 
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ACTION I Okay, Melonen sind le- 
cker — aber wegweisend oder gar 
revolutionär? Nein, das sind sie ei- 
gentlich nicht. Und doch sorgten die 
Beerenfrüchte im Jahr 2000 für ei- 
nen Aufschrei der Begeisterung im 
Zockerlager: Denn Konamis Master- 
mind Hideo Kojima schoss bei der 
ersten Präsentation von Metal Gear 
Solid 2 auf ebensolche Melonen 
und das Obst zersprang realistisch 
in kleine Polygon-Brocken - für die 
damalige Zeit eine waschechte Sen- 
sation. Doch die Sache mit den zer- 
störten Nahrungsmitteln sollte nicht 
die einzige Überraschung in Sachen 
Metal Gear Solid 2 bleiben ... 


Der große Bluff 

Anfang 2001 erschien die eigent- 
lich recht unspannende Roboter- 
Action Zone of the Enders. Konami 
war sich der begrenzten Werbewir- 
kung seines Produkts aber bewusst 
und griff zu einem cleveren Trick: 
Dem Spiel lag eine Demo zu Metal 
Gear Solid 2 bei. So konnten all die 
weltweiten Solid-Snake-Fans den 
ersehnten Mega-Hit schon vor dem 
Release ausprobieren — Hundert- 
tausende nahmen das Angebot dan- 
kend an. Was sie nicht wussten: Be- 
sagte Demo war ein Falle, Teil eines 
Bluffs, mit dem Hideo Kojima sei- 
nen Ruf als eigensinniges Genie ze- 
mentieren sollte. Denn die Schnup- 
perversion zeigte nur den Epilog 
von Metal Gear Solid 2: Serienheld 
Solid Snake schlich darin auf einem 
riesigen Schiff voller Schurken he- 
rum, die Optik war atemberaubend, 
die Action brillant, die Fangemein- 
de begeistert. Niemand ahnte, dass 
der restliche Teil des PS2-Abenteu- 
ers eine gänzlich andere Richtung 
einschlagen würde ... 


Tausche Held gegen Mädchen 

Als Sons of Liberty (so der Unterti- 
tel des Spiels) dann Ende 2001 in 
Japan auf den Markt kam, war die 
Katze aus dem Sack: Im Mittel- 
punkt des Abenteuers stand mit- 
nichten Solid Snake, sondern ein 
blonder Jüngling namens Raiden. 
Dieser übernahm gleich nach dem 
aus der Demo bekannten Abschnitt 
die Hauptrolle und gab sie bis zum 
Finale der Story nicht mehr ab. Koji- 
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Ein Markenzeichen der Serie: Pappkartons lassen sich als Tarnung t 
verwenden, was in ebenso lustigen wie beknackten Szenen resultiert E 


ma hatte nicht nur die Presse, son- 
dern auch die Fans seiner Serie an 
der Nase herumgeführt! Und das 
empfanden nicht wenige Spieler als 
Affront: Statt Bewunderung schlug 
Kojima eine Welle des Hasses ent- 
gegen. Ja, mit dem Heldentausch 
hätten viele Fans noch leben kön- 
nen, mit Raidens femininen Cha- 
rakterzügen wollte und konnte man 
sich jedoch nicht arrangieren. Der 
langhaarige Knilch war so etwas wie 
der Anti-Snake: unsicher, albern, 
weinerlich — und noch dazu stän- 
dig im romantischen Funkkontakt 
zu seiner Geliebten stehend. Sein 
Coolness-Faktor tendierte gegen 


null, die eiserne Identifikationsket- 
te „Videospieler zu virtuellem Held“ 
war zerbrochen. 


Die Story? Ein Scherbenhaufen! 

Ein weiterer Streitpunkt war und 
ist die Story von Metal Gear Solid 
2: Während die Handlung zu Be- 
ginn noch recht klar und packend 
verläuft, nimmt sie gegen Ende 
derart viele, teils abstruse Wen- 
dungen, dass man nur mit dem 
Kopf schütteln kann. Dieses Wirr- 
war hängt eng mit dem Terroran- 
schlag vom 11. September 2001 
in New York zusammen. Denn: 
Das ursprüngliche Story-Finale 
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Ihn wollte niemand haben: Snakes Ersatzmann Raiden 
war vielen Spielern zu weinerlich und weibisch. 


beinhaltete unter anderem eine 
Szene, in der die Hochhäuser von 
Manhattan zerstört werden. Aus 
Pietätsgründen entfernte Konami 
diesen Abschnitt und ersetzte ihn 
durch ein weitaus weniger schlüs- 
siges Endszenario. 

Nun werdet ihr vielleicht den- 
ken: „Wow, das war ja ein ganz 
schön doofes Spiel, dieses Me- 
tal Gear Solid 2!“ Aber das stimmt 
beileibe nicht! Vielmehr ist Sons of 
Liberty bis heute einer der wich- 
tigsten Titel, die jemals auf einer 
PlayStation-Konsole erschienen 
sind. Gerade weil es so anders, 
so speziell und so umstritten war. 


eu aufgelegt: Die HD- Collection 


Ihr habt noch nie einen Metal Gear Solid-Teil 
gespielt? Dann schámt euch! Oder besser 
noch: Schámt euch und bestellt dann die 
Metal Gear Solid HD Collection vor! Denn 

in dieser feinen PS3-Sammlung vereint 
Konami gleich drei Episoden seiner Super- 
serie: Metal Gear Solid 2, Metal Gear Solid 
3 und den PSP-Ableger Metal Gear Solid: 
Peace Walker. Wie es sich für eine moderne 
Collection gehört, wurden die drei altehr- 
würdigen Spiele grafisch aufgemotzt: So 
erstrahlt beispielsweise Metal Gear Solid 2 
nun in feinstem HD-Glanz (siehe Vergleichs- 
bilder rechts). Allerdings sollte man keine 
Wunderdinge erwarten: So schick wie Metal 
Gear Solid 4 wird keine der Episoden aus- 
sehen. Als Entschädigung erwarten euch 
jedoch brandneue Trophäen für alle Titel 
der Collection und bei Peace Walker eine 
komplett überarbeitete Steuerung — und 
das für schlappe 40 Euro! 


Am 3. Februar 2012 erscheint die Super-Sammlung endlich auch bei uns! 
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KONAMI 


Denn um grandios zu scheitern, 
muss man erst einmal Grandioses 
versuchen — und das hat Hideo 
Kojima mit diesem Spiel getan! TK 


Erinnerung 
„Redakteur Colin Gäbel 
schießt sich durch!“ 


Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


\ 


Das Zitat über diesem Meinungskasten hat meine 
Karriere als Schreiberling geprägt wie kein anderes. 
Denn es stammt von erzürnten Lesern, die meinen 
Test zu Metal Gear Solid 2 (ich schrieb diesen 

einst als Ghostwriter für meinen MANIAC kolegen 
Colin) aufs Schärfste kritisierten. Da hatte ich 

doch glatt behauptet, man könne sich ohne Taktik 
durch das Spiel Байет — und das Forumsvolk war 
gänzlich anderer Meinung! Heute gebe ich gerne 
zu: Ich hatte recht;) Und zwar nicht nur mit meiner 
spielerischen Einschátzung, sondern auch mit der 
in Sachen Story: Die Handlung ist überfrachtet, der 
Protagonist Raiden eine Witzfigur. Und doch liebe 
ich MGS 2: Denn so paradox es auch klingen mag, 
Kojima-Werke müssen so sein, müssen Emotionen 
wecken, müssen für Kontroversen sorgen. 


nfos 
HERSTELLER Konami 
ENTWICKLER Konami 


Hideo Kojima und seine Truppe werkeln bis 
heute an der Metal Gear Solid- Serie. 


ALTERNATIVE Splinter call Trilogy 
Ubisofts Schleich-Söldner führte das taktische 
Spielprinzip erfolgreich weiter. 


TERMIN 8. März 2002 (Europa) 


Heutige Wertung 


Auch wenn die hakelige 
Steuerung nervt — das 
Spiel ist atmosphärisch 
nach wie vor brillant. 
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der Spiele, die auf Literatur basieren 


Batman: Arkham 
Asylum/City 


Oh ja, für uns záhlen Comics eindeutig 
zur Literatur. Und die Arkham-Titel zäh- 
len wiederum zu den besten Spielen, 
die man jemals aus einer Comic-Vor- 
lage machte. Die düsteren Abenteuer 
des berühmten Flatter- 
manns begeistern durch 
komplexes Game- | 
play, grandi- p 
ose Spre- 
cher und 
denk- 
würdige 
Charak- 
tere. 


Ө Enslaved 


Das Action-Spiel basiert lose 
auf dem klassischen chinesischen 
Roman Reise nach Westen, der wäh- 
rend der Ming-Dynastie (1668-1644) 
entstand. Das Epos schildert vor allem 
die Abenteuer des listigen Affenkönigs 
Sun Wukong, der zehn Jahre lang China 
durchreiste, um vor das Antlitz Buddhas 
zu treten. Und in Enslaved spielt ihr ei- 
nen listigen Halbwilden namens Mon- 
key, der am Ende des Spiels ebenfalls vor eine Art Gottheit treten wird. Wir wollen das aber nicht spoilern. 
Generell ist Reise in den Westen im asiatischen Raum ein extrem populäres und oft zitiertes Werk. Unter 
anderem basiert die bekannte Anime-Serie Dragonball auf der Geschichte. 


Dante's Inferno 


2010 schickte sich EA an, Sonys 
God of War-Reihe Konkurrenz zu 
machen. Doch statt der griechischen Göt- 
terwelt schnappte man sich eine ganz an- 
dere, durchaus reizvolle Vorlage: Dantes 
Góttliche Komódie, konkret deren erster 
Teil namens /nferno. Der im 14. Jahrhun- 
dert entstandene Text beschreibt Dantes 
Abstieg in die Hólle und deren neun 
Kreise. Im Spiel dienen diese neun Hól- 
lenkreise als Vorlage für die bizarren Level- und Gegner-Ideen. Bei den Kreisen für Wollust oder Maßlosig- 
keit sorgte das für herrlich schráge Designs. Schade, dass das Gameplay da ein wenig hinterherhinkt. 


® EI Shaddai 


Dieser Titel ist seeeeehr schräg, bietet er euch 
doch vor allem einen abgefahrenen Optik-Trip mit 
einem Hauch Actionspiel. Stil geht hier klar über Subs- 
tanz. Dennoch hat der brillant-schräge Titel ein Story- 
Fundament — und zwar ein sehr berüchtigtes. E/ Shad- 
dai basiert lose auf den Schriftrollen vom Toten Meer. 
Das sind Bibeltexte sowie diverse mystische Texte, die 
Mitte des 20. Jahrhunderts im Westjordanland gefun- 
den wurden. £/ Shaddai bezieht sich verstándlicherwei- 
se auf die eher abgedrehten Geschichten, die nicht in 
der heutigen Bibel zu finden sind. Vielleicht kennt ihr ja 
auch die krasse Anime-Reihe Neon Genesis Evangelion? 
Die basiert ebenfalls auf den besagten Texten. 
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® Parasite Eve 


Der PSone-Klassiker basiert auf dem 
gleichnamigen japanischen Sci-Fi-Ro- 
man von 1996. Darin wird folgendes wildes 
Gedankenspiel abgespult: Die Mitochon- 
drien in unseren Zellen sind eigentlich eine 
symbiotische außerirdische Lebensform, 
die sich nach zahllosen Erbfolgen eines Ta- 
ges als intelligente Lebensform manifestie- 
ren kann. Im Buch versucht der Organismus, 
im Körper einer hirntoten Unfallpatientin zu 


wachsen und seine Metamorphose zur Person Eve zu vervollständigen. Die wäre dann die perfekte Le- 
bensform und in der Lage, ihren eigenen Gencode zu verändern. Abgedreht! Das Action-Horror-RPG für 
PSone basiert nur vage auf der Vorlage, die Handlung entpuppt sich aber als ähnlich wild. 


Ө 


ЗМ үа 


Robert Ludlum's: Das Bourne Komplott 


Der flotte Mix aus Geballer und Prügel-Ein- 
lagen spielt sich, als würde der Titel auf den 
Bourne-Filmen basieren, tut er aber nicht. 
Die Entwickler näherten sich in Sachen In- 
szenierung und Stil durchaus der Filmvorlage 
an, die Story basiert aber auf dem Ursprung 
der titelgebenden Romanreihe des 2001 ver- 
storbenen Autors Robert Ludlum. Spielerisch 
ist der Titel zwar leicht durchwachsen, die 
hektische Stimmung sowie die temporeiche 


Die Suikoden-Reihe 


Die feine, aber heutzutage ganz schön altbacken 
wirkende Rollenspielreihe hat eine herausstechende 
spielerische Besonderheit: Im Verlauf der Suikoden-Spiele 
habt ihr stets die Möglichkeit, satte 108 Charaktere als 
Mitglieder eure Abenteurergruppe freizuschalten, die so- 
genannten „Sterne des Schicksals“. Klingt albern, ist aber 
so. Und basiert obendrein auf dem chinesischen Roman 
Die Räuber vom Liang-Schan-Moor. Und wovon handelt er? 
Von den 108 ehrenhaften Anführern einer Rebellen-Armee! 
Letztendlich ist das Buch eine Art China-Version von Robin 
Hood und gehört, wie auch Reise nach Westen, zu den be- 
deutendsten Werken der chinesischen Literatur. 


Handlung bringt er aber super rüber. 


Discworld 1 & 2 


Diese sympathischen PSone-Adventures basieren nicht nur auf einem Buch, sondern einem ganzen 
Lebenswerk. Denn in seinen Scheibenwelt-Romanen hat der Brite Terry Pratchett ein ganzes Universum 
voller alberner Charaktere, wunderlicher Gesetze und bizarrer Magie entworfen. In den Spielen steuert ihr 
Rincewind, einen unfáhigen Magie-Lehrling, der in den Büchern immer mal wieder eine wichtige Rolle spielt. 


Ebenso wie die literarische Vor- 
lage sorgt das Spiel beim Kon- 


Alice: Madness Heturns 


Alice im Wunderland mag auf den flüchtigen Betrachter wie 
ein schráges Kinderbuch wirken, doch es ist noch sehr viel 
mehr. Die düstere, psychedelische Geschichte wurde 1865 vom bri- 
tischen Autor Lewis Carroll veróffentlicht. Er schuf damit eine Sto- 
ry, die zwar Kinder ansprach, doch aufgrund ihrer strengen Logik und 
diverser satirischer Seitenhiebe viele Erwachsene in ihren Bann zog. 
Bis heute dient sie als Inspiration für Künstler, Autoren und Regis- 
seure. Mit American McGee's Alice erschien 2000 eine damals beein- 
druckende Spiel-Version des Stoffs — leider nicht für PlayStation. Das 
änderte sich erst mit dem hübschen, aber spielerisch nicht gänzlich 
überzeugenden Nachfolger Alice: Madness Returns. Der PS3-Fassung 
liegt immerhin eine HD-Version von American McGee’s Alice bei. 


= = 


sumenten wiederholt für ver- 
gnügtes Kichern. Falls ihr die 
Scheibenwelt nicht kennt, soll- 
tet ihr euch dringend weiter- 
bilden — egal ob mit den Bü- 
chern oder den Spielen. 


(10) Metro 2033/Metro: Last Light 


Hier müssen wir unsere eigenen Regeln et- 
was zurechtbiegen, denn Metro 2033 erschien 
nur für Xbox 360 und PC. Dafür kommt der Nach- 
folger Metro: Last Light auch für PS3. Das Dumme 
ist: Nur Metro 2033 hat eine klare Buchvorlage. 
Den gleichnamigen Roman des Russen Dmitry Gluk- 
hovsky, der darin beschreibt, wie die Überlebenden 
einer atomaren Katastrophe in den Weiten des Mos- 
kauer U-Bahn-Netzes ums Überleben kämpfen. So- 
wohl Buch als auch Spiel sind enorm stimmungsvoll. 
Leider ist Glukhovskys Nachfolgeroman Metro 2034 
eine echte Enttäuschung, weshalb wir es begrüßen, 
dass Last Light eine ganz neue Geschichte erzählt. 
Und wir finden das Setting so cool, dass die Spiele- 
reihe ihren Top-10-Platz redlich verdient hat! 
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сс — play3/Leserbriefe 
Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? ores: 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 
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ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht, sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Ich weiß nicht, ob man das so sagen darf, aber wenn 
ich mir eure aktuelle play3-Show ansehe, denke ich 
mir wirklich: Ihr seid echt fertig. xD. So krank das mit 
der nachgestellten Saints Row-Toni-Figur! Wie kann so 
ein Team nur ein Unternehmen erhalten? Aber macht 
weiter so! Ihr seid super!!! 

Philipp 


рІауз: Hi Philipp, vielen Dank für die Blumen. Du hast 
recht: Ohne das „kranke Team“ wäre dieser Verlag 
schon längst vor die Hunde gegangen. (Übrigens: Auch 


dein Brief gehört eigentlich nicht hierhin, aber in den 
letzten Monaten ist echt Ebbe mit passenden Qual- 
Mails. Dickes Sorry dafür!) 
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Schubladendenken 


Liebes play3-Team, ich bin ein begeisterter Leser eures Ma- 
gazins und hätte da eine Bitte bzw. einen Vorschlag: Bevor 
ich mir ein PS3-Spiel kaufe, versuche ich mich sehr genau 
darüber zu informieren, ob ein Spiel für mich interessant 
ist oder nicht. Die üblichen Kategorien Action, Adventure, 
Rollenspiel etc. finde ich dabei wenig hilfreich, weil ich die 
Abgrenzung nicht kapiere. Warum ist Uncharted ein Adven- 


ture und God of War nicht? Und steckt in Assassin's Creed 
nicht auch ein bisschen Rollenspiel, weil man seinen Charak- 
ter unterschiedlich ausstatten kann? Und in vielen Action- 
Spielen wird auch jede Menge Geschicklichkeit verlangt. Die 
Abgrenzung zu diesem Genre wird doch dann auch schwie- 
rig, oder? Kónnt ihr vielleicht einmal genau erkláren, welche 
Kriterien ihr anlegt, um die Genres einzugrenzen? Und wa- 
rum macht man es nicht so wie z. B. die Automagazine beim 


DON REDAKTIONS-PODCAST 


Es war ein höchst turbulenter Freitag in der Redaktion. Wir 
hatten námlich zum zweiten Mal acht Leser zu Gast. Den 
sechs Jungs und zwei Mádels zeigten wir unseren Verlag, 
stellten unsere Arbeitsweise vor und erlaubten ihnen einen 
ausführlichen Blick hinter die Kulissen der play?. Und 
natürlich stand da auch ein Podcast auf dem Programm! 
Klar, dass sich dieser komplett um Tino, Lukas und Mary, 
Mustafa, Manuel, Stephan sowie Matthias und Rebecca 
drehte, die wir in zwei Vierergruppen durch die Audiokabi- 
ne schleusten. Was die Besucher so zu berichten hatten, 
hört ihr unter playdrei.de (Suchwort: play3-Podcast) oder 
gleich im iTunes-Abo unter http://tinyurl.com/p3podcast. 
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Bewerten von Fahrzeugen? Demnach würde man die Spiele 
nicht in eine Schublade packen, sondern sie in jeder Kate- 
gorie anteilig bewerten (am Beispiel Assassin’s Creed wären 
das 80 % Action, 30 % Adventure, 10 % Rollenspiel, 40 % 
Geschicklichkeit, Gesamtnote x %). Überall sieht man diesel- 
ben, nichtssagenden Genre-Kategorisierungen. 

JENSF. 


plays: Wie du selbst geschrieben hast, ist die Genre- 
Abgrenzung oft schwierig, weil viele Titel Elemente ver- 
schiedenster Genres beinhalten. Daher richten wir uns 
bei der Angabe nach dem Genre, das augenscheinlich 
am stärksten durch das Spiel repräsentiert wird. Das ist 
leider manchmal nicht eindeutig und daher Auslegungs- 
sache. Eine prozentuale Aufteilung nach Genre-Anteil 
ist unserer Meinung nach aber keine Lösung für dieses 
Problem. Denn die vielen Prozentwerte würden eher 
verwirren und der allgemeinen Übersichtlichkeit scha- 
den. Im Normalfall erfährst du durch das Lesen des Tests 
ganz genau, ob bei einem Spiel Action-, Adventure- oder 
Rollenspiel-Elemente überwiegen. 


Ausgesperrt 


Ich habe mir Dark Souls gekauft. Als ich das Spiel einlegte, 
kam da auf einmal eine Nachricht, dass das Spiel wegen 
meiner Network-Kindersicherung im Offline-Modus gestar- 
tet wird. Ich dachte mir nur: „Hä? Ich bin doch 17 und das 
Spiel ist ab 16 Jahren!“ Habt ihr vielleicht eine Lösung, wie 
ich online spielen kann? 

PAUL С. 
plays: Da ist wohl die Kindersicherung an deiner Konso- 
le auf eine zu niedrige Stufe eingestellt. Anscheinend 
wurde diese durch eines der letzten Firmware-Updates 
standardmäßig aktiviert. Checke mal im XMB-Menü der 
PS3 unter [Einstellungen] -> [Kindersicherung] die einge- 
stellte Stufe. Das Standard-Passwort für den Zugriff auf 
diese Funktion ist vier Mal die Null. Je niedriger die Stufe, 
desto strenger ist die Zugangsbeschränkung. Mit „Aus“ 
deaktivierst du die Kindersicherung komplett. Ein ähn- 
liches Problem kann übrigens auch beim Abspielen von 
Filmen auf Blu-ray-Disc auftreten. Hier muss die Funktion 
[BD-Kindersicherung] deaktiviert werden. 


PS Vita und die Trophäen 


Ich bin schon seit einiger Zeit mit Sonys Konsolen unterwegs 
— genau genommen seit der PSone. Nach einiger Zeit hat 
mich bei der PS3 dann auch die Jagd nach den Trophäen 
gepackt. Nun beschäftigt mich eine Frage, die leider bisher 
unbeantwortet blieb. Deshalb wende ich mich an euch: Sony 
hat den Trophäen-Support für die PS Vita bestätigt. Da der 
Release ja auch nicht mehr so weit weg ist, müsste ja schon 
erfragbar sein, wie das dann vonstattengeht. Nutzt man ein- 
fach seinen PS3-Account und kann das Trophy-Level auch 
durch die Vita-Tropháen erhóhen? Oder laufen beide Tro- 
phäensysteme parallel? Wäre schon super, wenn wir unsere 
Accounts weiter nutzen kónnten. Und gibt es eigentlich von 


Werdet play?-Fan auf: 
facebook 


facebook.de/playdrei 


Sony schon Aussagen dazu, was mit den Trophäen passiert, 
wenn die náchste Konsolengeneration eingeláutet wird? 
Wäre ja irgendwie doof, wenn man jahrelang die Trophäen 
sammelt und bei der náchsten PlayStation dann alles futsch 
ist. PS: Bleibt wie ihr seid, euer Magazin ist wirklich top! 

KAI K. 


plays: Gute Nachrichten! Wer bereits ein PSN-Konto auf 
der PS3 hat, kann dieses auch auf der PS Vita aktivie- 
ren. Da bei der PS Vita das gleiche Trophäensystem zum 
Einsatz kommt wie bei der PS3, laufen alle verdienten 
Trophäen auf eurem PSN-Account zusammen. Du kannst 
also deinen bisherigen Trophy-Level auch durch Vita- 
Trophäen erhöhen. Was mit den Trophäen bei einer even- 
tuellen PlayStation 4 passiert, steht noch in den Sternen. 
Wir gehen aber fest davon aus, dass ihr eure gesammelten 
Schätzchen auf die neue Konsole übertragen könnt. 


Spiele-Import 
Liebes play3-Team, zuerst möchte ich mein Lob für euer Ma- 
gazin aussprechen: Ihr macht einen super Job und das mit 
einer Lockerheit, die mich selbst schon dazu verleitet hat, 
vielleicht doch als Berufswunsch „Redakteur“ anzugeben. 
Auf dem Boden der Tatsachen zurück bleibe ich jedoch 
lieber Gamer und ein treuer Leser. Nun jedoch zu meinem 
Anliegen: Als leidenschaftlicher Monster Hunter-Spieler 
und von der Lokalisierungspolitik von Capcom geplagt, be- 
schäftige ich mich seit 2008 mit dem Thema Privat-Import. 
Einen so guten Artikel wie euren aus der Ausgabe 57 je- 
doch sucht man sehr lange. Hiermit also ein riesiges Lob an 
euch! Dieser Artikel übertrifft alles, was ich sonst zu dem 
Thema gelesen habe. Verglichen mit meinen Erfahrungen 
kann ich auch alle eure Aussagen bestätigen und nachvoll- 
ziehen. Jedoch möchte ich noch etwas anfügen: Bevor man 
unüberlegt irgendeine Versandart auswählt, am besten im- 
mer über das Unternehmen informieren, sonst kann es zu 
bösen Überraschungen kommen. Manche Speditionen ver- 
zollen nämlich bei Expressversand eigenständig und stel- 
len euch dies dann in Rechnung. Somit zahlt man den Zoll 
(EUSt.) und den Verzollungsservice (ca. 25 Euro). Aus eige- 
ner Erfahrung sollte man lieber einen langsameren Versand 
wählen, da das Zollrisiko somit kleiner wird. Also niemals 
blind bestellen und auch über den Versand informieren. 
FELIX К. 


play?: Felix, vielen Dank für das Lob und für deinen er- 
gänzenden Tipp! 


Urlaubsort 


Toni meinte ja in der aktuellen play3, dass derjenige, der 
errát, welche Stadt sein Bild auf der Teamseite zeigt, einen 
Preis gewinnt. Nun, das Bild wurde natürlich in der wunder- 
vollen Hauptstadt Bulgariens aufgenommen, die den Na- 
men Sofia trägt. Ich war bereits zweimal da und abgesehen 
von den günstigen Preisen fand ich auch das Land wunder- 
voll. Dort wurden übrigens die ältesten von Menschen bear- 
beiteten Gegenstände aus Gold gefunden. In der Hoffnung 
auf ein signiertes Überraschungspaket ... 

CHRISCOOL 


play?: Bingo, der Kandidat hat 100 Punkte. Und für den 
kleinen historischen Fakt gibt es gleich noch 50 Bonus- 
XP obendrauf. Das Überraschungspaket sollte bereits bei 
dir angekommen sein. Viel SpaB mit den Goodies! 


play? Finale 
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... Rückblick 
aus Egoperspektive 


Eines lásst sich gleich zu Beginn fest- 
stellen: Das FPS-Jahr 2011 war mal 
wieder fantastisch und wer mir das nicht 
glaubt, sollte mal einen Blick in die Liste 
der diesjährig erschienenen , Weltraum- 
Shooter" werfen oder den Versuch un- 
ternehmen, einen Konsolenkonkurrenten 
von RUSE ausfindig zu machen. Ich wünsche viel Spaß bei 
diesem Unterfangen! Ich kann mir nicht helfen, aber 2011 war 
ein Jahr des krassen Anti-Fortschritts. Mit CoD: MWS, Killzone 
3, Battlefield 3 und auch Resistance 3 wurden gleich vier Top- 
serien fortgeführt, von denen man schon im Vorfeld wusste, 
dass man als Fan keinen Fehlkauf begehen kann. Zugegeben, 
ein FEAR 3 gab es auch noch zu bestaunen, wobei ich der Rei- 
he immer noch vorwerfe, dass man sich zunehmend von den 
eigentlichen Wurzeln entfernt und mittlerweile jede Form von 
Spannung im Pixelblut ersäuft. Mit all diesen Serien wurden 
gigantische Fan-Basen bedient und diese wollen vor allem 
eins: „Моге of the same“... Daran gibt es prinzipiell auch 
nichts auszusetzen, immerhin bieten alle genannten Spiele ein 
für sich einzigartiges Spielgefühl und basieren auf Konzepten, 
die einfach unverschämt gut funktionieren. [. . .] 

Doch was ist daran ein Anti-Fortschritt? Ganz einfach. 
Normalerweise entwickeln sich Genres weiter ... Vergleicht 
man ein Uncharted 3 mit einem Pitfall, gerát man schon fast 
in Erklárungsnot, sollte man den Versuch unternehmen, Paral- 
lelen aufzuzeigen. Und dennoch: Beide Spiele gehóren zu den 
Top-Action-Adventures ihrer Zeit. Im Bereich der Ego-Shooter 
ist es hingegen ein Leichtes, Doom mit Resistance oder ande- 
ren Vertretern auf eine logisch zu begreifende Stufe zu stellen. 
Der Unterschied im Genrevergleich fällt noch deutlicher auf, 
wenn man die Frage stellt, welche Revolutionen seit der Ein- 
führung des Multiplayers stattgefunden haben? Versteht mich 
nicht falsch — ich möchte den Ego-Shooter nicht anschreiben, 
aber wenn uns dieses Jahr eins bewiesen hat, dann ist es die 
unübersehbare Stagnation des Genres. Titel, die dem Zeitgeist 
entsprechen (CoD), sind im Prinzip schon 10 Jahre alter Käse. 
Titel, die aus der Masse hervorstachen (Resistance 3), benut- 
zen noch ältere Gameplayelemente und echte Einzelgänger 
stehen zusammen mit Portal 2 im Deutungsabseits. Hinzu 
kommen Gurken wie Homefront, die weder hip noch retro, 
sondern einfach nur belanglos sind. Auch ein Crysis 2 bricht 
mit den Alleinstellungmerkmalen des genialen Vorgängers und 
geht im Einheitsbrei unter. Ja, das Genre lebt und tanzt uns auf 
der Nase herum ... so viel ist sicher! Wenn ich daran denke, 
dass mir gerade mal Half-Life und Bioshock einfallen, wenn ich 
nach Extravaganzen der letzten 10 Jahre suche, beschleicht 
mich das Gefühl, die vergangene Dekade mit demselben Spiel 
verbracht zu haben. Für 2012 wünsche ich mir etwas mehr 
Tánzer auf der Bühne, die den Mut aufbringen, uns auf die 
Füße zu treten. Auch wenn sie dabei auf die Fresse fallen! 


urstdertyp 


DER ABO-NEWSLETTER 


play3-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 

mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
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Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Die RPG-Spezialisten von 
Bioware wagten im Jahr 2005 
einen nicht ganz so erfolgrei- 
chen Xbox-Fernostabstecher. 


Wie hieß der Titel? 


a) Baldur’s Gate 
b) Jade Empire 
c) Neverwinter Nights 


Das neue Syndicate stammt 
von den Chronicles of 
Riddick-Machern — aber 
welche Firma hat den Ur- 
Klassiker entwickelt? 


a) Bluefog 
b) Bruteforce 
c) Bullfrog 


Wie hieß der Held im 
ersten Teil der Horror- 
Serie Silent Hill? 


a) Harold Mason 
b) Gerald Butler 
c) Jason Vorhees 
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